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Choć konkurencja bezl 

pozostać im dłużny, w osta 
„skromną” opłatą podłoży rywalom 
Pamiętaj - tylko od Ciebie zależy cz 
najszybsze samoloty, w których n 
będą podawały najsmaczniesze 
zadowolonym pasażerom 


złotych 
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Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt __ Biuro handlowe 
(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 teyędk uieęcwaiń diak  dROAL 


tytucj 


wysyłka gratis realizacja 24 h (czas od przyjęcia zamówienia do momentu wysyłki na poczcie) PA CE MOSĘBZO 


Szukaj w sklepach: Auchan, CD Projekt, Empik, Media Markt, Office Centre, Vobis, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 
Sprzedaż wysyłkowa na terenie całego kraju: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt (0-22) 672 89 09, 0-602 69 59 25, Wirtualny Świat (0-22) 673 68 04. 
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Ą tak na gry komputerowe nie ustaje. Jak bumerang, temat 
ten powraca na łamy czasopism i na ekrany telewizorów, za każdym 
razem w postaci bredni nie do przyjęcia, kompromitującej autora 
i ogłupiającej odbiorców. Zaczynam podejrzewać, że to jakaś gra, tyle 

że niekomputerowa. I bardzo szkodliwa. 
Jak sięgnę pamięcią, fantastyka od zawsze mnie fascyno- 
wała, pozwalając choć na chwilę wyłączyć się z codzienności 
i przenieść w świat fikcji - powieściowy lub filmowy. Od jakiegoś 
czasu, o ściślej od chwili redagowania „ŚGK”, do owego fanta- 
stycznego tandemu dołączyły także gry komputerowe (dzisiaj 
zajmują mi nawet więcej czasu, niż dwie wspomniane 
dziedziny razem wzięte, a czytam i oglądam naprawdę dużo). 
Podobnie jak w przypadku literatury i kinematografii, w nowym 
medium szukam tych samych starych tematów, realizując 
swoje zamiłowania. Podróże kosmiczne, zasiedlanie nowych 
światów, kontakt z inną cywilizacją, ale także zjawiska para- 
normalne i magia, czy wreszcie odkrywanie naszej tajemni- 
czej i niezbadanej przeszłości - wszystko to znajduję w grach 

i to mnie w nich fascynuje. 

Jest jeszcze jeden aspekt, o którym należy wspomnieć, 
a mianowicie o odwiecznym pragnieniu poznania, wszystkiego 
i za wszelką cenę, o potrzebie odkrywania i zdobywania, jakie 
tkwią w człowieku od narodzin ludzkiej cywilizacji. Również we 


$ 2 mnie. I w Wos. Gry komputerowe to oczywiście zabawa, ale także namias- 
tka odkrywania i podboju, jakie możemy prowadzić bez ponoszenia real- 
nych konsekwencji swoich poczynań. Dzięki grom możemy spróbować swoich 


sił jako pilot kosmicznego myśliwca, ole także jako możnowładca w średnio- 

wiecznej Anglii, jako członek oddziału antyterrorystycznego, ale również jako mog 

w baśniowej krainie pełnej smoków i księżniczek. Możemy być kimkolwiek i gdziekolwiek. 

Ale najważniejsze jest to, iż doświadczenie, którego wówczas nabieramy, pomimo że bawi- 
my się w fikcję, jest jak najbardziej realne. | sprawdzalne. 

Jeśli tak włośnie spojrzy się na gry, czyli jako na realizację swoich zamiłowoń i pozyski- 
wanie nowych doświadczeń, a nie jedynie jako na źródło prostej uciechy, problem bezsen- 
sowności gier znika, razem ze wszystkimi zarzutami o głupotę i szkodliwość tego typu roz- 
rywki. Znika także problem brutalności, który z tej perspektywy wydaje się być sprawą trze- 
ciorzędną, istotną tylko w przypadkach skrajnych, kiedy mowa o ludziach niedojrzałych 
emocjonalnie czy wręcz chorych psychicznie. Normalny, zdrowy i dojrzały człowiek nigdy nie 
potraktuje wirtualnej symulacji jako czegoś prawdziwego, prawdziwszego od samej rzeczy- 
wistości. Tak samo, jak nikt przy zdrowych zmysłach nie potraktuje partii szachów jako 
krwawej jatki urządzonej przez walczących o tron braci. Oczywiście, to nie grzech pytać, 
dyskutować, spierać się o racje, ole szukając prawdy nigdy nie należy tracić z oczu rzeczy 
podstawowych. Gry komputerowe to rozrywka, która jednak pełni także rolę edukacyjną. 
W sposób doskonały spełniają one ideał pedagogów - uczą poprzez zabowę. 

A tym wszystkim, którzy sądzą inaczej, którzy pomimo tak oczywistych faktów nadal 
twierdzą, że gry niszczą wyobraźnie i ograniczają rozwój osobowości, że w ogóle szkodzą 
i basta, tym po prostu serdecznie współczuję. Bo najgorzej mają ci, którzy wszystko wiedzą 
- ich nic ciekawego w życiu już nie czeka. Poza rozczarowaniem z powodu odkrycia własnej 
głupoty. 
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Świat DVD rozrasta się z minuty na minutę. 

Bez kłopotu i konieczności przekładania nośników 
zyskujesz dostęp do obszernych plików z nowymi 
filmami, programami encyklopedycznymi 

i grami komputerowymi. 

Najnowszy zestaw PC-DVD Encore "6X zawiera 
wydajny napęd PC-DVD 6X i kartę dekodera Dxr3 
(MPEG-2/AC-3) zapewniającą niezwykle czysty 
obraz nawet na ekranie telewizora. Aby w petni 
wykorzystać funkcję Dolby Digital karty Dxr3 
zapewniającą dźwięk otaczający 

(surround sound) należy połączyć go z cyfrowym 
systemem wielogłośnikowym DeskTop TheatreT"5.1 
zaprojektowanym specjalnie z myślą o uzyskaniu 
wrażeń dźwiękowych przewyższających jakość 
kinową. Zapraszamy do rozrywki komputerowej 
w naszym wymiarze Creative dimension, gdzie 
trudno odróżnić fikcję od rzeczywistości. 
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Zestaw PC-DVD Encore ""'6X wraz z 

głośnikami DeskTop Theatre T"5.1 oferują: 

- Wydajny napęd umożliwiający 
przenoszenie danych o dużej pojemności 
z szybkością 8.1 MB/s 

- Najnowszą technikę Dxr3 zapewniającą 
niezwykle czysty i ostry obraz wideo 

- Efekty dźwieku otaczającego w ramach 
wielokanałowego standardu AC-3 
przewyższające jakość kinową 

- Wbudowany cyfrowy dekoder sygnałów 
Dolby AC-3, cztery głośniki satelitarne, 
głośnik centralny i głośnik niskotonowy 
(subwoofer) 

- Wybór trybu pracy: Dolby 
Digital/ProLogic, Creative Surround 
Normal/Movie/Stereo. 

- Oglądanie filmów DVD 
na ekranie telewizora. 
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CREATIVE 
zob 2 ian Warna 
Your PC's key to another dimension 


www.SOUNDBLASTER.COM 


Creative Labs (Irl) Ltd. Oddział w Warszawie, 00-764 Warszawa, ul. Sobieskiego 110/3; tel./fax: +22 646 52 15, tel. +22 646 52 16, Bezpłatna infolinia 008003531229 


Autoryzowani Dystrybutorzy: 


AB S.A. tel. +71 32 40 600; ABC Data Sp. z o.o. /CHS (tel.:+22 676 09 00); COMPUTER 2000 Polska Sp. z o.o (tel. +22 547 92 00); DATRONTECH Poland (tel. +22 675 28 30); JTT Computer SA (tel. +71 347 58 00). 


© Creative Technology Ltd. All brand and product names listed are trademarks or reglstered trademarks, and are properties of their respective holders. 
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Następca legendarnego „Seal Team" czyli połączenie strategii ze 
zręcznościówką, ale w realiach II Wojny Światowej. $GK POLECA. 
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Starsiege 


Wojna gigantycznych machin RE recenzja 


Europejska odpowiedź na mangową Final Fantasy 7. 
plus rozwiązanie. ŚGK POLECA. 


Właśnie tak powinna wglądać gra w tych klimatach. 
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Corsairs 


Echa wojny 3D 


Następca znakomitej gry Pirates!, także znakomity. 


Na wasze życzenie wracamy do tematu kart dźwię- 
I do tego całkowicie po polsku. 


kowych 3D, tym razem szczegółowo porównując 
| MX300 oraz Live!. 
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Flashpoint 


Seven Kingdoms 2 
Shadow Company 
Tachyon: The Fringe 
The Lody, the Mage 

and the Knight 
Tunguska 
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UEFA Championship League 
1998/99 
Vwva Football 
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(lose Combat 3 
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Echa wojny 3D: 

MX300 vs. live! ......... 76 
Polonez 

- język polski dla każdego . . .79 
Narzędzia dlo graczy: 


Web news 


TRYBUNA 


Bez prądu 


Frakcja 3D 
Hyde Park 
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Tawerna 
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The Second Century 
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Requiem: 
Avenging Angel 


Dodatki (patche): 

Alpha Centauri 

Blood 2 

Close Combat 3 

Dead Reckoning 

Fighter Squadron 
Half-Life 

Hardball 6 

Heroes of Might 8 Magic 3 
Imperialism 2 

Myth: The Fallen Lord 
Nascar Revolution 

North vs. South 

Quake 2 

Requiem: Avenging Angel 
Rollercoaster Tycoon 

Sin 

Uprising 2 

Worms: Armageddon 


Tapety: 

Close Combat 3 

Grand Theft Auto 
Oddworld: Abe's Oddysee 
Pinball 

Redneck Rampage 


Najnowsze sterowniki do: 

3Dfx Voodoo - Cunopus Pure3D 
2.011 

3Dfx Voodoo 3 - Voodoo3 
Windows 9x reference drivers 
Riva TNT - Official TNT 1.15 
Drivers 

Matrox G200 - Matrox v4.07 NT 


Użytki: 

Voodoo 3 Overclocker v1.3.0.0 
Winamp 2.11 

DirectX6.0 

DirectX 6.1 

WinZIP 7.0 


Triki do kilkuset gier nau PC 
Ogłoszenia (darmowe) 
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części Gabriel Knight i uważam, 


wiedzi Gabriel Knight 3, zrobiło 
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24 ; |. po podziemiach i zabija- 
niwsObcych lub innych potworów. 
| Weghug tnie najlepszymi przy- 


i Island", „Broken Sword”, „Flight 
| of ike Amazon Queen" itp. Czy 


| tworzyła klimat tych gier. 
| Ghoć obecnie panuje boom na 
"gry First Person Perspective, ja te- 


' jących przygód, a mie kolejnego 
| „znajdź i zniszcz trzystu wrogów"! 


Mithrandir 


No cóż, banalna prawda 
jest taka, że wszystko'nieustan- 
ge się zmienia — najczęściej na 
lepsze, choć bywa i i że na gor- 
ś sze. W dodatku ocena zmian 


SH 
; cji przygodówek, ale są tacy, 


„0 treść, niż oprawę. Drażhią 


vj, echobecne uprosz- 
Jktór (opa częyjei 


; miały one grafikę fotorealisty- | 
| czną? Czy byty filmami interak- | 
| zywnymi? Nie! Dzisiaj jakiś tępy | 
| recenzent dałby im notę 10% za 
| grafikę, ale to właśnie ta grafika 


Pom, 8. Moiacki Peczta Pyka M moied 1 080 00 


hciatbym wyrazić | 
swoje ubolewanie | 
| z powodu faktu, że gry . 
DD | godowe coraz bar- | 
dziej odchodzą od swojej formu- | 
HsDla przykładu — grałem w obie | 


4. że lepsza była pierwsza, ta zgra- | 
fiką rysunkową (chociaż może | 
słowo „rysunkowa nie jest tu od- | 
bowiednie). Teraz, widząc zapo- | 


„zdarzają się" grom (nie tylko 


detne pomysły i „happy endy* 


publicznymi wypowiedziami. 


napadnięci 
opryszków w bramie lub na spa- 


cerze? Czy kiedykolwiek ukradzio- 
no Wam rower albo samochód? | 
TGR2A mie wiecie, czyja to sprawka? | 


Odpowiedź jest prosta: spraw- 


| bonzów świata przestępczego. 
| „Szefowie grup przestępczych 


| go mie rozumiem. Ja chcę wciąga- | 


| pu bij-kradnij) x dwóch podsta- 


4 Al dużym stopniu zależy od | 
77%. punktu widzenia. Ty, dla przy- 
/ kładu, nie akceptujesz ewolu- | 


wowych źródeł: sprzedaży narko- | 
tyków i handlu pirackim oprogra- | 
mowaniem. ak, tak, my kupuje- | 
my na. targowisku piracką grę lub | 
program, swoją dolę dostaje tzw. 
„Stacz”, a 80% wędruje do sakwy | 


pana Mafioza. 
Niby wszyscy o tym wiemy, 
ale nie chcemy się z tym pogodzić. 


Kupując pirata, nie tylko okra- | 


damy autorów, ale także „organi 


| zujemy" zamachy na życie i mie- 
' dla których dopiero teraz na- | 
| brały one wyrazu. Osobiście tak- 
/ że nie popieram kierunku, w | 
| którym zmierzają twórcy, choć i 
' mnie akurat bardziej chodzi | 


nie innych ludzi, być może na- 


szych przyjaciół. Ci panowie nie | 
mają sentymentów — w kubek dos- | 


taje każdy, prędzej czy później. 


| pomagaj gangsterowi w rozwoju! ”. 


j wszystkich — 


| cze — 


Przemysław Osiewicz | 


Poznań ; 


Nas też to 
i właśnie dlatego nie zamie- 


stanowiska. Mamy nadzieję, 
że w końcu kiedyś dotrze do 


twardo trzymamy. Liczymy 


bie nazwiska bądź reklamo- 
wania się — 
wysoka. 


właściwie kontynuują go nasi 


cia wziętych. 


| 


nie miał komputera, 


Naam 


nowy sprzęt i od tamtej pory 


| bardzo się zmienił. Nie wychodzi 
cami większości napadów i kra- | 
dzieży są ludzie opłacani przez | 


kosza. Po prostu siedzi i gra. 


' Dostał już pałę z matmy, ale 
| pomyślałem — zdarza się. Jednak 
mają pieniądze na opłacanie | 
| tzw, „żołnierzy” (gangsterów ty- | 


le z 5.0 zmieniła się na 3.22! 


"Twój kolega faktycznie 


wszego wrażenia, wszystko 


| wróci do normy. 
Hasło: „Ghcesz żyć w spokoju — nie | 


Nawiasem mówiąc, może 


niepokoi | 
; Jeśli jesteś jego przyjacielem, 
rzmy zrezygnować z naszego | 
| bardziej. A jeśli on odwzajem- | 
nia Ci tę przyjaźń, na pewno 
twórców, dystry- | i 
| butorów, dziennikarzy z bran- 
' ży i graczy — co tak naprawdę | 
się dzieje w Polsce i jak z tej | 
| patowej sytuacji wybrnąć. Je- 
_ Śli ktoś ma wątpliwości, to przy- 
 pominamy: walka z piractwem | 
ma sens tylko wtedy, gdy | 
| obie strony — sprzedawcy i gra- | 
i wyjdą sobie naprzeciw, 
to znaczy ci pierwsi obniżą | 
| ceny do polskich realiów, a dru- | 
| dzy przestaną popierać „biz- | 
| nesmenów inaczej” 
| nowisko reprezentujemy już 
od kilku lat i wciąż się go 
przygodówkom). Kinemato- | 
grafia światowa od dawna już 
chora jest na schematy, tan- | 


. Takie sta- | 
O grach rozmawiają tylko ze 
| „śwońmi”, bo jakże tu gadać z ty- 
mi niby-mniej doświadczonymi 
przy tym, że inni w końcu | 
będą mieli odwagę przyłączyć 
j się do nas, otwarcie i szcze- i 
— a teraz jakby nadszedł czas | 
na gry. A tego nie jestem w sta- | 
nie zaakceptować. Tak samo | 
jak Ty nie akceptujesz real- 
istycznych przygodówek. Na- | 
sze prawo, korzystajmy z nie- ; 
go — choćby takimi właśnie 
mi się smutno. Po co ten widok x | 
perspektywy bolatera? Mam nadzie- | 
|; Je, że gra nie będzie polegała na ; 


| sede były seria „Monkey 


| potrafimy dobrze grać. 
rze. I bez chęci robienia so- | 
| dziwią mnie tym bardziej, że 
bo stawka jest zbyt 

| czasach nie zna komputera, to 
Temat kontynuujemy, a | 
| już czasy, w których kobiety byty 
Czytelnicy, w rubryce „Hyde | 
| Park, gdzie znajdziecie kilka | 
| ciekawych przykładów „z ży- | 


D* przyja- | 
/ ciele Gracze! | 


Czy zdarzyło się 
| Wam, że zostaliście | 
przez | 


'puterowych dziewczyny są 1 
| miższym szczeblu. 


" u za ten | 
( list x powodu | 


lep |mojego kolegi. Kiedy 


był wzorowym ucz- | 
niem. Miesiąc temu kupił sobie ; 


'grodę, grę komputerową, ot- 
' rzymuje Mithrandir, a także 
Przemysław Osiewicz z Poz- 
; warto mu powiedzieć o jego | 
zachowaniu, bo zdarza się, i 
że czasem nie dostrzegamy | 


własnych dziwactw i wad. 


powinieneś to zrobić tym | 


Cię wysłucha. 


W” klasie | 
coraz więcej | 


3 kb zaczęło 
|kupować sobie kom- | 
————— putery. Ku mojej 
radości, na przerwach coraz 
częściej rozmawia się o grach. 
Niestety, dla wielu dorosłych 
komputerowe zainteresowania 
wśród dziewczyn są cokolwiek 
dziwne. 

Ghtopcy też tak na to patrzą. 


|-43b 


dziewczynami, a z tego co wiem 
(w końcu sama gram), my też 


Takie nieprzyjemne sytuacje 
uważa się, iż jeśli ktoś w naszych 
„ginie”. W końcu skończyły się 
tylko i wyłącznie od prania i go- 


towania. Dlatego bardzo martwi 
mnie to, że w świecie graczy kom-- | 


Katarzyna Paluch | 
Zakopane | 


Nie ma się co martwić - za | 
dwa, trzy lata, kiedy Twoi ; 
równieśnicy zaczną dostrzegać | 


| dziewczyny, docenią ich kom- | 
/ puterowe 
na dwór nie gra w piłkę ami w | 


zainteresowania. 
Możesz mi wierzyć na słowo. 


| Aw ogóle to niezmiernie dzi- 
| wne, że tak głupie stereotypy | 
' popularne są w tak młodym | 
tydzień później sytuacja powtórzy- | 
| ła się znowu. Co gorsza, w szkole | 
gada tylko o grach. Sam mam | 
| komputer i wiem, jak to jest, ale i 
bez przesady — żeby średnia w szko- | 


pokoleniu (które przecież nie | 
powinno jeszcze mieć możli- | 
wości, aby nasiąknąć podob- | 
nymi bzdurami). No cóż, naj- | 
wyraźniej głupota nie wy- | 


| biera. Panowie, dziewczyny | 
Ernest Dymd 

Lublin | 
/ koniecznie musicie od nich | 
i ' dostać baty w „Quake i 
' trochę przesadza, choć jego 
/ stan nie jest groźny i trwały. 
W moim przekonaniu jest on | 
' po prostu zafascynowany no- | 
wymi możliwościami, jakie 
/ daje komputer (i gry) i kiedy | 
za jakiś czas ochłonie z pier- 


także są graczami. Czasem | 
nawet lepszymi od nas. Czy ; 
ki że- | 
by to zrozumieć? | 


rubrykę prowadzi: | 
Piotr Pieńkowski 


PS. W tym miesiącu na- 


nania. Gratulujemy. 


ZAMAWIAJĄC WIĘCEJ NIŻ 1 GRĘ 
= ( 


NIE PŁACISZ ZA PRZESYŁKĘ*! [osa 


jem wysyłki wynosi 5,05 zł.) 


PA, 
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SEzy 


amiętasz Seven King- 


doms — ów dziwaczny | 
RTS autorstwa Trevora Cha- | 


na (twórcy, o którym nikt 
wcześniej nie słyszał), gdzie | 


Twoim celem była nie tylko 


walka, ale i ekonomiczna 
dominacja nad przeciwni- 
kiem. Otóż ów RTS jest na | 
najlepszej drodze, by do- | 
czekać się następcy. | to ja- | 


kiego. Sądząc po screenach, 
nowa gra będzie mogła się 


mierzyć z samym Age of | 


Empires 2, a lista jej moż- | 


liwości już teraz budzi 
12 


zainteresowanie prasy 46. 


komputerowej. 
Podobnie jak w 
części pierwszej, 
Twym głównym 
celem będzie do- 
minacja Twojego 
królestwa 
nad 
są - 
siada- 
mi. Tym razem 
do wyboru masz aż 
12 kultur wśród których . 


znajdziesz między innymi | 
| wystawienie silnej armii. 
Celtów, Wikingów, Mongo- | 
łów i Indian. Każda z tych 


Persów, Kartagińczyków, 


nacji posiada własne bóst- 


wo, które, jeśli tylko stwo- | 
rzysz mu odpowiednie wa- | 
runki, zstąpi na ziemię i po- | 


może Ci w walce. Moce 
owych bóstw są naprawdę | 


olbrzymie. Baal-Hammon | 
wywołuje na przykład trzę- 


sienia ziemi, Atena czyni 
daną jednostkę nieznisz- 
czalną, zaś Tengri sprawia, 


przechodzi na Twoją egg, 


Te potężne moce przy- 


dadzą Ci się, gdyż jedną | 
| z kolejnych nowości Seven 
Kingdoms 2 są Frythanie. | 
Inteligentni Frythanie. Te | 
' połężne istoty nie walczą | | 
| już w pojedynkę, tak jak to | 
miało miejsce w pierwszej | 
części gry, lecz różne ich | 
rodzaje jednoczą się, by 
; wspólnie dokonać znisz- 
| czenia całej rasy ludzkiej. 
' Walka z nimi będzie niez- | 


| wykle trudna, ale, przy od- 
; powiednim planowaniu, 


możliwa do wygrania. | = 


planowaniu mam 
zaś na myśli 


funkcjo- 


eko- 


Twojego państ- 
wa, która umożliwi Ci 


spotkasz między innymi 
Aleksandra Wielkiego, 


| śmietankę największych ge- 


nerałów i przywódców zna- | 
| nych historii. Są oni znacz- 
nie lepsi w boju od zwyk- 
| łych żołnierzy, a ponadto 
iż wskazany oddział wroga | 


Mówiąc o właściwym | 


sprawnie 


„tów łączyć elementy stra 
| tegii i role-playing w jedną 
nomię | 
| w tym wszystkim najbar 
| dziej intryguje zaś to, iż bę- 
| dziesz mógł 
Mając pieniądze będziesz | 
| mógł też sobie pozwolić na 
| wynajęcie herosa. Wśród 
licznych postaci tego typu | 
cie zadań 
Chana jest FĘ 
| Juliusza Cezara, Hanniba- 

la i Ramzesa Il, czyli całą | 


| Nie herosi ani nie Fryt- | 
| hanie mają być jednak naj- | 
| większą atrakcją gry, lecz 
/ znacznie lepiej funkcjonu- | 
| jący w stosunku do poprzed- 
nującą | 
| panii. Trevor Chan przyz- | 
_naje, iż ten aspekt gry an- | 


nika losowy generator kam- 


gażuje go najbardziej 
gdyż ma on bez zgrzy 


niezapomnianą grę. Mnie 


też grać ja- 
ko Frythan. 

Drugim 
celem na liś- 


ulepszenie 
grafiki tak, 


' aby wygenerowany świat | 
| wydawał się znacznie ba- | 
rdziej realny. Z tego wzglę- | 
du cywilizacje należące do 
| określonego kręgu kuliuro- 
potrafią tych ostatnich za- 
| chęcić do walki. | 


tekturą. Co więcej, niektóre 


| budynki będą występować 


w różnych odmianach, co 
ma symbolizować stopień 


| ich zaawansowania techno- 
|. logicznego lub, jak w przy- 


padku* standardowej wiej- 
skiej chatki, liczebność za- 
mieszkujących ją ludzi. 
Seven Kingdoms 2 ma 
pojawić się latem tego roku. 
Ponieważ premiera jego 


głównego rywala — Age of 
' Empires 2 — została prze- | 


sunięta na zimę, Trevor Chan 
znów może 
odnieść 
wielki suk- 
ces. Seven 
Kingdoms 1 
sprzedało 
się w liczbie 
ponad stu 
dwudziestu 
tysięcy kopii. Seven King- 
doms 2 powinno bez prob- 
lemu pobić ten wynik. 
Wydawca Seven King- 


| doms 2 w Polsce będzie 
wego dysponują teraz włas- | firma Marksoft. 


' ną, niepowtarzalną archi- | 


| LMK- szczycić ma się wyś- 


| ną, jedną z najlepszych 
jakie kiedykolwiek wi- 


piero co wspiął się na szczy- | 


| ty list przebojów, a w kolejce cze- 
| ka już kolejny pretendent do mia- 
na rolpleja dekady. Opatrzony 
dość długa nazwą The Lady, the 


Mage, and the Knight jest on i 


dziełem niemieckiej firmy Larian 
| Słudios oraz współpracu- 
| iqcego z nią zespołu Attic. 


Ten ostatni powinien być „ 
Ci bliżej znany, jako że ( 
spod jego ręki wy- | 
szła wspaniała 
seria Realms of 
Arkania. 
The Lady, 
the Mage, and the Knight, 


lub rzecz ujmując krócej - 


mienitą oprawą wizual- 


dziano w grze role-play- 
ing. Na owe dzieło 
sztuki składać mają . 
się kolorowe światła 
i takaż mgła, odbicia, 
wyśmienicie animowa- 
ne postacie oraz rendero- 
wane twarze bohaterów 


JU 


I E I l LL LL W NIG ; | 


| - wszystko to w 16-bitowej palcie 
| kolorów. Przebieg akcji ukazany ; 
niejedno przyda się w walce, zaś 


jest na modłę Diablo, czyli z uko- 


' sa, dzięki czemu zarówno eks- | 
- ploracja terenu, jak i walka jest 
bardzo prosta. Nie zabraknie Ci | 
' zwłaszcza tej ostatniej, gdyż 
' świat LMK pełen jest niebez- 

' pieczeństw. Czyhać będzie na | 
W" Baldur's Gate do- | 


Ciebie ponad 40 potworów, 
a ich wyjątkowa inteligencja, 


na sieciach neuronów, zapewni 
Ci 
z każdej walki. 


JĘ podobało Ci się Delta Force, Maxi- | 
| BB mum Overkill pokochasz od pierwsze- 
' go wejrzenia. W niedalekiej przyszłości 
- wysiłki na rzecz utrzymania pokoju za- | 
- łamią się i lokalne tarcia przerodzą się : 
' w konflikty zbrojne. Jako członek jednej 
' z dwóch zwalczających się koalicji bie- 
' rzesz właśnie udział w takiej wojnie: wy- . 
 bierasz jeden z 10 dostepnych w grze po- | 


telnie groźna. Mag jest posia- 
daczem wielu zaklęć, z których 


Rycerz, czyli Knight, to uosobie- 
nie średniowiecznego wojownika 
uzbrojonego w miecz i chronio- 
nego ciężką zbroją. Wspólnie po- 
dróżując starają się oni rozwikłać 
zagadkę głodu, który zapano- 


_ wał na wyspie Rulat. Po drodze, 
wzorem wszystkich gier role- 
o której chodzą słuchy, iż bazuje | 
na algorytmach wzorowanych | 
do nich przyłączyć; potwory, 
niezapomniane wrażenia ; 
_ skarby i tajemnice czekające na 

Gra koncentruje się na pos- | 
| taciach trzech głównych boha- | 

| terów. Tytułowa Lady to łucz- | 
niczka z rasy elfów, osoba | 
tajemnicza, piękna i śmier- i 


playing, napotkają różne osoby, 
z których część będzie się mogła 


które będzie trzeba zabić; oraz 


rozwiązanie. 

Konkretna daty premiery 
LMK nie jest jeszcze znana, ale 
wiemy za to, iż dystrybucją gry 
zajmie się firma CD Projekt. 


Mechwarrior 3 


Midtown Madness 


Rainbow r 2 


azdów, po czym ruszasz do walki. Przed 
Tobą ponad 40 misji, których cele obej- 
mować będą niszczenie wrogich baz, 
' zaplecza produkcyjnego i linii komuni- 
 kacyjnych. 

Poza wyśmienitą grafiką Maximum 
Overkill będzie Cię też kusił opcją gry w 
sieci, w której udział może wziąść aż 32 
graczy. Sądzę, że zapowiada się wspa- 
* niała walka. 


się coraz więcej gier, które 
wykorzystują charakterystyczne 
la niej ustawienie kamery. Po 
wyśmienitym Herefic 2, czekamy 
obecnie na polską wersję (dub- 
bing, napisy, instrukcja) gry zały- 
tułowanej Tunguska. Głównym jej 
bohaterem jest niejaki Jack Riley, 
który schwytany przez mroczne 


siły, został uwięziony w ponurym | 


i tajemniczym zamku. Musi go spe- 
netrować, zbadać jego tajemnice, 


a przede wszystkim uporać się | 
z jego mieszkańcami. To jak zwy- | 
kle najlepiej uczynić można mie- | 
czem i bronią palną, choć arsenał, 
| zapewnią Ci wspaniała zabawę, 
| którą dodatkowo uprzyjemnia 
ny. Ponadło od czasu do czasu | 
przyda Ci się także umiejętność | 


jaki znajdziesz na swojej drodze 
jest znacznie bardziej rozbudowa- 


logicznego myślenia - łamigłówel 


d czasów Lary Croft pojawia | 


[hoc wyprawę uirzymaną w sty- | 
lu Elite zapowiada na koniec tego 


| Oprawa wizualna programu 
| stoi na bardzo wysokim pozio- | 
mie. Paleta 65000 kolorów, rea- 


listyczne postacie mające pełną 
swobodę ruchów, dynamicznie 


zmieniająca położenie kamera | 


oraz ciekawa architektura wnętrz 


świetna oprawa dźwiękowa. 


| Adellę, w którym od dawien daw- 
| na mieszkali ludzie i najprzeróż 
| niejsze magiczne istoty. Niestety, 
| ludzie zawiedli boginię swym pos- 
Program ukaże się w lipcu | 
| nakładem firmy L.K. Avalon. 
w Tungusce bowiem nie brakuje. | 


R=" to spiralny świat, stwo 
rzony niegdyś przez boginię 


tępowaniem, w związku z czym 


| postanowiła ona pozbyć się ich. 
| Zatrzymała tylko dwie osoby: ma- | 
| ga Crissa oraz dziewczynę o imie- 
| niu Tilvill. Wędrując razem przez | 
baśniowe krainy z wolna dowia- | 
| dują się oni o tym, iż mają stać | 
| się zaczątkiem nowej społecznoś- | 
| ci, poznają prawa rządzące | 
| Azertusem, jak również podejmu- | 
| ją walkę ze złą boginią. Na swej 
drodze spotkają ponadto mnóstwo 


/ Kallosha. Specjalną niespodzian- | 


| ukaże się w polskiej wersji języ- 
| kowej, obejmującej prołesjonal- 
| ny dubbing, napisy i instrukcje. 


| na półkach sklepowych już za | 


' miesiąc. 


| Twórcy gry chcą, byś w jej trakcie miał 
/ poczucie pełnej wolności. Zamierzają to | 


wietnie animowanych postaci, 
ak również będą musieli uporać | 
ię z wieloma zagadkami. 

Atutami Liath są niewątpliwie | 
rafika przypominająca nieco 
Mysta oraz oprawa dźwiękowa 
komponowana przez Shandora 


ką przygotowaną przez polskie- 
go dystrybutora programu - firmę 
L.K. Avalon - będzie zaś to, iż Liath | 


Gry możemy spodziewać się 


TACHYON: THE FRING 


Wydawca: Novalogic 


roku firma Novalogic. Tachyon: The Frin- | 
ge, bo tak brzmi nazwa tego programu, | 
rozgrywa się w 25. wieku, kiedy to do- 
chodzi do starcia pomiędzy pewną me- | 
gakorporacją, znaną jako GalSpan Cor- | 
poration, której apetyty na władze zdają | 
się nie mieć granic, a garstką kolonistów, | 


cy są pacyfista 


| którzy chcą właśnie, by ich granic nie 
| naruszał żaden obcy przybłęda. Ty mo 
| żesz opowiedzieć się po dowolnej ze 
| stron konfliktu, to zaś oznacza udział w 
| kampanii liczącej około dwudziestu | ; 
| misji. Stanowią one jednak tylko rdzeń, | 
| wokół którego rozwija się mnóstwo | 
; wątków pobocznych. Możesz je dalej | 
' rozwijać, ale nie musisz. i 


| osiągnąć poprzez stworzenie gigantycz- | 
| nego wszechświata, przez który będziesz 
| mógł podróżować za pośrednictwem czar- 
| nych dziur. Na swej drodze spotkasz dziw- | 
ne planety, olbrzymie statki i gigantyczne | 
| wprost stacje kosmiczne, jakich nie widzia- | 
| łeś dotąd w żadnej innej grze tego typu. | 


| dem- 


s 


| CUGAINIT 
NPOINI 


4wakci. 


sza 
staje 


stanie się ar- 


ERDECEEBAEY ro), 


W: drżą na myśl, co | 
może nas spotkać w roku 
2000, a tymczasem firma lnter- 
| active Magic doszła do wniosku, | 
| że to czego obawiamy się naj- 
bardziej: totalna wojna - dawno 
już się zakończyła. W najnowszej | 
| grze IM zatytułowanej Flashpoint, 
| do starcia pomiędzy NATO, a nie- 
istniejącym już Układem War- 
| szawskim, dochodzi w latach sie- | 
dziesiątych. Na- 
planeta zo- | 
dosz- | 
) czętnie znisz- | 
czona przez | 
bomby ato- 


| i paliwa. 
mowe, zaś je- 
F dynym miejscem 
| zdatnym do dal- 
+, szego prowa- | 
| Są to rdzenni mieszkań- 
| cy wysp, którzy w zależ- 
chipelag wysp i 
na Atlantyku. Na - 


tym numerze mamy Korsarzy, jed- 
nak już latem tego roku możemy 
oczekiwać kolejnego ataku piratów. Firma | 
Eidos Interactive i jej Cutthroats planują - 
wyprawę na Karaiby, które w osiem- 
nastym wieku były morskim Dzikim 
Zachodem. Ten kto miał lepszy i szyb- e 
szy statek, był w stanie dożyć ko- ( 


nich ocalałe siły dwóch 


próbą symulacji współ- 
czesnego pola bitwy. 
Grę zaczynasz jako zwy- 
kły żołnierz piechoty, w 
miarę jednak przecho- 
I dzenia do kolejnych misji 


nych pojazdów: jeepów, czołgów, 
bojowych wozów piechoty, a na- 


wet helikopterów. Twórcy progra- | 
mu zapowiadają, iż każdy z nich | 
do najdrobniejszego detalu będzie | 
wierną kopią istniejących pojaz- - 
dów, tak więc będziesz mógł w | 
końcu zrobić to, czym zawsze za- 
| świat, którego wszystkie elemen- 
| ty: cienie, światła, mgła i obiekty 
W miarę awansowania do | 


bawiali się wojskowi - przepro- 
wadzić prawdziwą grę wojenną. 


dalszych misji otrzymasz także 
możliwość dowodzenia większy- 


tym bardziej, że będziesz też 
musiał zarządzać zapa- 
sami rezerw, amunicji 


By rzecz uczynnić 
jeszcze bardziej zag- 
matwaną do gry wpro- 
wadzono też trzecią siłę. 


ności od tego, jak bę- 
dziesz się z nimi obcho- 


PRAIA" TIEF 


Bitwa morska. 


lejnego dnia, reszta nieszczęśników szła | 
na dno. By jednak dorobić się odpo- | 
wiedniego sprzętu będziesz musiał | 
zgromadzić najpierw niezłą sum- | 
kę złota. Jest to o tyle proste, że do- 
okoła aż roi się od handlowych ga- 
leonów, zaś nadmorskie miasta wprost | 
„ zapraszają do łupieżczej wypra- - 
wy. Wszystko to odbywa się na : 


| dzić pomogą Ci, lub wyrównają 
wrogich obozów walczyć 
będą ze sobą do końca. | 

Flashpoint wzorem wyś- | nie modą, Flashpoint szczycić ma 
mienitego Wargasmu jest | 
' piącą z możliwości najnowszych 
| kart 3D (aczkolwiek te starsze rów- 
| nież pozwolą Ci grać). Engine 
| gry zwany Real Virtuality Engine 
; może w każdym razie wykreo- 
| wać realistyczny, trójwymiarowy 
otrzymasz dostęp do róż- | 


z Tobą rachunki. 
Zgodnie z obowiązującą obec- 


się wyśmienitą grafiką w pełni czer- 


tworzone są w czasie rzeczy- 


| wistym. Jak widać ze screenów 
| wygląda to całkiem nieźle. 

mi zgrupowaniami wojsk. W tym | 
momencie Flashpoint ma zacząć | 
przypominać klasycznego RTS-a | 
| Marksoft. 


Flashpoint ma się ukazać 
latem tego roku, zaś dystrybu- 
torem gry w Polsce będzie firma 


Wszystkich miłośników J. R. R. Tolkiena 
i jego Władcy Pierścieni ucieszy z pewnością 
wiadomość, iż firma Berkeley Systems 
ogłosiła, iż jej najnowszą grą będzie Orcs: 
Revenge of the Ancient. Będzie to gra stra- 
tegiczna osadzona w realiach Śródziemia, 
w której jako przywódca orków będziesz 
zawiadował rosnącą w siłę armią Saurona. 
Pyszne 


P==s 


Voyage, voyage 


Firma Activision, która zapewniła sobie 
wyłaczność na produkcję gier bazujących 
na cyklu Star Trek ogłosiła właśnie, iz jej 
pierwszą grą tego typu będzie Star Trek 
Voyager. Jak wieść niesie będzie to strze- 
lanina 30, zaś jej twórcą będzie ekspert w 
tej dziedzinie, firma Raven. 


Dla graczy 


Firma Logitech przedstawiła pierwszą 
myszkę opracowaną specjalnie do gier 
komputerowych. Cudo to nazywa sie 
WingMan Gaming Mouse i charakteryzuje 
się między innymi bardzo dobrym czasem 
reakcji. Im szybciej reagujesz, tym częściej 
myszka informuje komputer o swoim 
położeniu i stanie przycisków. 


„ponadto... 


... la sama firma poinformowała, iż w trzy- 
dziestą rocznicę wynalezienia myszy wy- 
produkowała dwustumilionowe urządzenie 
tego rodzaju. Gratulujemy. 


WET WĘKZ TEE TROY ZES PTO ZD PYT TIERE. 


| modłę standardowego RTSa - gdy do- 
chodzi do walki Twoich piratów z żoł- 
nierzami, nie wiesz gdzie masz patrzeć. 
Możesz jednakże spróbować bardziej 
pokojowych metod, na przykład 
handlu. Wystarczy zapoznać 
się z cenami trzynastu dos- 
ępnych w grze 
towarów, między 
nnymi kakao, tytoniu 
8 i rumu i sprzedać je tam, 
gdzie dadzą za nie naj- 
więcej. Ale komu chcia- 
łoby się zajmować licznie 
strat i zysków skoro do- 
okoła Ciebie morze, a nim 

ponad 1000 wypakowa- 

' nych wszelkimi dobrami 
| statków? 


V-RALLY 


| jaaa należysz do tej kategorii | 
graczy, którym po nocach śni | 
się ultraszybka jazda w spor- 
towym bolidzie, z pewnością | 
niejeden już raz sięgałeś po gry | 


wyścigowe. Ileż jednak z nich 
jest Ci w stanie zapewnić emo- 
cje choćby zbliżone do tych ja- 


kie zapewne są udziałem praw- | 


dziwych  kie- 
rowców rajdo- 
wyche Zapew- 
ne niewiele. Z te- 
go samego za- 
łożenia wyszli 
także progra- 
miści z Infogra- 
mes  posłana- 
wiając stworzyć 
V-Rally, grę, któ- 
ra w zamierze- 
niu jej twórców 
ma być najwy- 
ższej klasy sy- 
mulatorem raj- 
dów samocho- 
dowych. 


V-Rally oferuje Tobie wszyst- | 
kie zazwyczaj spotykane w grach 
wyścigowych opcje. Możesz wziąć | 
udział w jeździe na czas, po- 
próbować swoich sił w trybie Ar- 
cade, gdzie zmagając się z trze- 
ma innymi kierowcami musisz 
przejechać wybraną trasę w od- i 


e: O 


Próbuję wyjść z wirażu. 


Wydawca: Infogrames i 


powiednim limicie czasowym, 
a jeśli należysz do prawdziwych 


się na udział w mistrzostwach. 
W. tym ostatnim przypadku bę- 


sować się na jednej z pierwszych 
pozycji by awansować do dal- 
szej części rajdu. 


SYTEM 
=. = Ga'Ga"7e 


Zaliczyłem dachowanie. 


Przed ruszeniem na trasę mo- 


dów, z których każdy, ma się ro- 
zumieć, odznacza się odmienny- 
mi parametrami. Same wyścigi 
odbywają się na jednej z wielu 
tras, jak choćby tropiki, czy ruch- 


; liwe miasto, przy czym część | 
| z nich dostępna jest od początku 
twardzieli, możesz zdecydować | gry, a resztę można zobaczyć je- 
| dynie w przypadku udanego zali- | 
| czenia wcześniejszych torów. 
dziesz musiał każdorazowo upla- 


kowo 


konanie 


się 


zwroty i masę innych trików. 


W obecnym stadium wersji | 
| beta gra wygląda bardzo ładnie, | 
| choć chwilami chciało by się zo- | 
| baczyć parę ładniejszych szcze- 
| gółów w tle. Dźwięk V-Rally nie | 
| odbiega z kolei od utartego w wyś- | 


cigach schematu ostrej muzyki, 
' przebijającej się przez ryk silni- 


a i pisk opon. 
Polskim dystrybutorem V-Rally 


| będzie firma CD Projekt. 
Jak na rajd samochodowy | 
| przystało, przez całe wyścigi to- 
| warzyszy Ci pilot, który ostrzega 
| przed zbliżającymi się zakrętami, 
- trzeba to przyz- | 
nać, robi to wyjąt- | 
sprawnie, | 
pozwalając na wy- | 
odpo- | 
wiedniego manew- | 
ru na czas. Słowo | 
pochwały należy 
programis- | 
tom również za. 
doskonale oddany | 
realizm jazdy w 
V-Rally. Samocho- | 
dy zachowują się | 
jak ich odpowied- 
niki z rzeczywis- | 
tości, można nimi . 
wykonywać wira- | 
| że, kontrolowane poślizgi, nagłe | 
żesz wybrać dowolny z jedenas- | | 
tu dostępnych w V-Rally samocho- | 


| kiiKA SZYBKICH || 
|  samocHobów | 


Toyota Corolla 


W: w Korei w latach : 
| 50-tych była pierwszym | 


| konfliktem, w jakim wzięły udział | 


państwa Narodów Zjednoczo- 
nych w czasach Zimnej Wojny; 
temat ten, jak do tej pory, nie 


był zbyt często używany jako | 


iło dla symulacji lotów samolota- 
mi. Już wkrótce jednak nastąpi 
premiera gry MiG Alley, autor- 
stwa znanej formacji Rowan 
Software, odpowiedzialnej mię- 


dzy innymi za znaną kompute- | 


rowym pilotom symulację Flying | ; 
' gdzie do ośmiu gra aózy 


Corps. 


Ostateczna wersja gry będzie | 
' pardonowe pojedynki pośrć 


się dzieliła na misje treningowe, 


serię mini-kampanii, odtwarza- | 


oraz główną kampanię, dzięki 
której będziesz mógł stać się 
naocznym świadkiem 


cześnie będzie mogło te 


chmur. 
Autorzy MIG 


można 
czyć ponad set- 
kę różnych ty- 


| zję zasiąść, mają się wśród nich | 
jących autentyczne batalie histo- | znaleźć takie „zabytki” jak F-80 | 
| Shooting Star, F-86 Sabre, B-29 | 


ryczne z czasów wojny w Korei 


' Flying Fortress i F-9 Panthers. 


| swych wrogów 53 
Alley zapowia- 
dają, że w przes- | 
tworzach będzie | 
zoba- 


| w samolotach. Pozwoli to na wzy- 
pów samolotów 
z lat 50-tych. 
Jeśli chodzi o ma- | 
szyny, za któ- | 
rych sterami bę- | 
dziesz miał oka- 


| tyka w MiG Alley nie będzie się 
| jednak ograniczała jedynie do 
| wydawania komend w przestwo- 
| rzach. Przede wszystkim, obec- 
| ność Twoich myśliwców i wyko- 
| nywane przez nie zadania bę- 
naczący wpływ na 


le i zachowa- 


Uzbrojenie Twoich ma- 
- szyn również ma 


ładunkami napalmu, bombami, 
rakietami i działkami rodem z lat i 
50-tych. | skoplocj i Pa a nowy sób 

Ciekawostką w MiG Alley ma | cieniowania sprawia, że gra 
być możliwość używania radia | chwilami wygląda aż zbyt real- 
| istycznie. Co prawda na moment 
| ukazania się MIG Alley przyj- 
zie jeszcze trochę poczekać, ale 
wydaje mi się, że spokojnie mo- 
esz się spodziewać po tym ty- 
ule wiele dobrego. 


wanie pomocy w razie niebez- 
pieczeństwa, zażądanie informa- 
cji z naziemnej bazy, a także na 
decydowanie o tym jak i kiedy 
towarzyszące Ci samoloty będą 

atakowały wrogie maszyny. Tak- : 


ęśliwe uniknięcie pocisków. 
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; 


świadkami niejednej za- 
głady świata: wybuchy atomowe, 
wyniszczające wojny i inwazje 
z kosmosu — to wszystko spotyka- 
ło na ekranach nieszczęsną Zie- 
mię. Tym razem za sprawą nowej 
strategii czasu rzeczywistego, 
Abomination: The Nemesis Pro 
jet, niebieski glob 
, czeka przerażają 
| ca, nieuleczalna 
zaraza. Strach się 
bać. 


wano gwałtów 
nie rosnącą 


Po sześciu dniach 
pełnych śmierc 
Stany Zjenoczo- 


ne Ameryki prze- . 


|C) racze komputerowi byli już | 


stały istnieć — zaledwie 10 pro- 
cent mieszkańców przeżyło za- 
razę. Na ulicach pojawili się 
Wierni, głoszący nadejście Po- 
miotu, równocześnie z najciem- 
niejszych zakątków zrujnow 

nych miast zaczęły wyłaniać się 
przerażające monstra, mordując 
bezliłośnie tych, którzy przetrwali 
plagę. Tylko specjalna jednostka 
genetycznie ulepszonych żołni 

zy Project Nemesis, która ukryła 
się przed chorobą w podziemnej 
bazie w Arkham (nawiązanie do 
Lovecrafta) posiada wystarcza- 
jące środki by walczyć ze złem, 
które pojawiło się na Ziemi. lc 


' zadaniem jest odkrycie tajemn 


cy, kryjącej się za przeraża- 
jącymi wydarzeniami ostat- 
nich dni i uwolnienie 
światła od Pomiotu. 
-) _ Abomination 
zapowiadana 
jest jako dynamiczna gra, 

w której będziesz mógł ko 
lować grupę specjalnych ma- 
rines, walczących o przywróce- 
nie dawnego porządku. Ich poje- 
dynki z Pomiotem będą się to- 
czyły między innymi w miastach, 
na pustkowiach Syberii, w dżung- 
lach Peru, a nawet w zmutowa- 
nym świecie całkowicie opanowa- 
nym przez potwory. Do ich dys- 
pozycji jest cała najnowsza ziem- 
ska technologia, a wraz ze zdo- 
bywaniem informacji na pod 
stawie badań na schwytanych 
stworach, pojawią się nowe 
bronie i wynalazki. Członkowie 
Twojej drużyny z każdym kole- 
jnym zadaniem będą zdobywali 
doświadczenie, rozwijając swoje 

umiejętności i cechy. 

Ciekawą rzeczą jest fakt, że 


w Abomination tereny kolejnych | 


14 ŚGK 6/99 


ne, co oznacza, że za każdym ra- 
zem gdy rozpoczniesz nową 
grę, spotkasz się z nowym, zu- 
pełnie nieznanym etapem. We- 
dług programistów istnieje po- 
nad milion różnych kombinacji 
poziomów. 


<a 


Rzeź w centrum miasta. 


Potwory chcą zagarnąć ruskie rakiety. 


Abomination należy do bar- 
dzo kolorowych gier co może 
być poczytane zarówno za plus 
jak i minus. Na ekranie zawsze 
znajduje się cała masa pieczo- 
łowicie wykończonych elemen- 
tów scenerii i monstrualnych 
stworów, z drugiej strony, chwil- 
ami pole gry wydaje się być po 
prostu zapchane po brzegi, co 
dla niektórych graczy może być 
znacznym mankamentem. 

Nie ulega wątpliwości, że 
Abomination będzie jedną z naj- 
bardziej nastrojowych gier nad- 
chodzących miesięcy. Jeśli tylko 
nie zostanie popełniony jakiś fa- 
talny błąd, najprawdopodobniej 
już wkrótce wszyscy będą spę- 


| dzali nieprzespane noce przy 
| misji są zawsze losowo generowa- | 


ekranach komputerów, ze zgro- 
zą odkrywając straszliwą tajem- 
nicę, kryjącą się za przyjściem 
na Ziemię Pomiotu. 

Ostateczna wersja gry poja- 
wi się już niebawem, a jej pols- 
kim dystrybutorem będzie firma 


i Mirage. 


SHADOW COMPANY - LEFT FOR DERD 


PSY WOJNY 


h i 
Toshiro Kurosuw 


Wydawca: Interactive Magic 


i „2 Iwa czasy zdecydowanie | 
| namnożyło się gier, w których | 
| gracz kontroluje grupkę komando- 
' sów, wypełniających bardzo nie- 
' bezpieczne i jeszcze bardziej taj- | 
| ne misje. Wystarczy tylko wspom- | 
| nieć Delta Force, Hidden 8: Dan- 
| gerous, Rainbow Six, czy Comman- | 
| dos: Behind Enemy Lines. Już wkrót- | 
| ce do tego grona dołączy Shadow | 
| ślizgaczy śnieżnych, nart, a nawet 
| czołgów. 
jednakże turówką, ani symulacją - 

| żołnierzy w trybie FPP, tylko strate- | 

| gią czasu rzeczywistego. 


Company — Left for Dead firmy In- 
teractive Magic, która nie będzie 


W niezbyt odległej przyszło 
ci nad światem zapanują korpo- 
racje i despotyczni dyktatorzy. Jed- 
nym z najbardziej opłacalnych za- 


| jęć dla żołnierza stanie się prołes- 
| ja najemnika, wynajmującego się 
| bez zbędnych pytań pierwszemu 
| lepszemu klientowi za odpowied- 
| nią sumę. Twój oddział został wy- 


słany przez jedną z korporacji do 
Afryki, gdzie sprawy poszły bi 
dzo źle. Część żołnierzy została 


' zabiła, w dodatku zleceniodawcy 
| zaprzeczają temu jakoby oddział 
6 pozostał w strefie walk, stwierdza- 
' jąc oficjalnie, że wszyscy najem- 
| nicy zostali zabici lub wrócili bez- | 

' piecznie do domu. Nie pozostaje 

| Ci nic innego, jak wydostać się | |- 


mę 


dzięki której do 16 graczy jednocześ- 
nie może walczyć na jednej mapie. 
Imponująco prezentuje się 


* ilość sprzętu, jakim będą się po- 


sługiwali w trakcie misji Twoi pod- 
komendni. Oprócz typowo wojsko- 
wych karabinów, min, granatów, 


| noży, strzelb i środków wybuchowych, 


będą mogli również używać sprzę- 
tu do nurkowania, samochodów, 


= 
E/ 


" 


Ewakuacja za pomocą łodzi. 


z niebezpiecznych terenów i zemś- [3 


cić się na zdrajcach. 
Na początku gry dysponujesz 
ośmioma komandosami, przy czym 


| w trakcie zabawy napotkasz dwu- | 
dziestu innych, których będziesz | 
' mógł włączyć do składu. Żołnie- | 


ze wezmą udział w nielinearnyt 

kampaniach (zapowiadane jes 
7 lub 8 batalii), w trakcie których 
przemierzą pustynie, sawanny, 


tundry i wyspy tropikalne. Każda 


z postaci ma mieć swoją własną 
osobowość i odmienny zestaw 
umiejętności. Dodatkowo dla miłoś 
ników gry w sieci istnieje opcja 


Czyżby kłopoty na moście? 


Shadow Company będzie ro- 
biło pełen użytek z akceleratorów 
3D - zarówno teren, jak i postacie, 
zostały stworzone w pełnym trój- 
wymiarze. Dokładność, z jaką na- 
rysowano budynki, pojazdy, drze- 
wa, wzgórza i inne elementy sce- 
nerii, po prostu zapiera dech w pier- 
si. Biorąc pod uwagę prędkość 
z jaką to wszystko działa, gra za- 
powiada się na absolutną rewe- 
. lację. 
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N iewątpliwie jedną z najsłyn- | 
niejszych serii gier role- | 
playing jest Might 8: Magic. Cykl 
ten liczy już sobie sześć częś- 
ci, zaś siódmej zatytułowanej For | 
Blood and Honor można spo- 
dziewać się lada moment. Mia-, F z-jej.ofiar stało się królestwo Har- 


gic 3. Królowej Catherine, która 
pokonała nekromancerów, wcale 
| nie udało się zaprowadzić poko- 
ju. Rozpoczęła się natomiast woj- 


łem pzziemaaść grać 


r »ielfim królestwem Avlee. By 
| sprawę załagodzić, tozpisano kon- 


da jegą. 


A dość prostych do odnalezie- | 


przedmiotów - jednak fakt po- | 
iktem, iż ten, kto zrobi | 
/, założy na głowę ko- 


przeróżniejsze posłacie: wrogów | 


i przyjaciół z którymi możesz wal- 
czyć, rozmawiać i handlować, na- 


nadal jest on zasiedlon e A ka 
| 


5 czyna się gra. Bierzesz udział 


dal też możesz korzystić Z | rze- 4 w owych nietypowych zawodach, 
pastnej księgi czarów i dzi | zaś Twoim pierwszym obszarem 
ków przedmiotów. Jednocześnie | działania: jest niewielka wyspa 
wycofano się z ch o po-  zwanaiEmerald. Szybko okazuje | 
mysłu, by Twoją dru mogli 

tworzyć tylko ludzie, W Might 

8: Magic 7 w Twoich przygodach | 


będą Ci towarzyszyć tak ludzie, 
jak i krasnoludy, elly, a nawet go- | 
bliny. | 
Autorzy gry, mimo, iż czasu 
mieli niewiele - od rozpoczęcia 
prac minął raptem rok - stworzyli | 
bardzo bogatą fabułę. Podobnie 
jak Might and Magic 6 rozpo- 
czynało się w momencie zakoń- | 
czenia akcji Heroes of Might and 
Magic 2, tak Might and Magic 7 | 


zaczyna się w tam, gdzie kończy | 


akcję Heroes of Might and Ma- : 
. dziesiątki NPC-ów, których bę- 
, dziesz mógł przyłączyć do dru- 


na nowego króla. Co praw- | 
| „pozostaje dla mnie 
| dość dziwny - masz zgromadzić 


_niło się niewiele, ale za 


' runku. Przede wszystkim 
tonę. W tym momencie rozpo- i 

przyda się karta 3D 
_ (bezużyteczna w „szóst- 
| ce”). Dzięki temu wzros- 


sie, iż odnalezie- 


to tylko wstęp do 
znacznie więk- 
szej przygody, 
w trakcie której 
odwiedzisz naj- 


dalsze zakątki 
Erathii, jak rów- 
nież królestwa 


elfów i krasnolu- 
dów. Na swej drodze spotkasz 


żyny, tudzież porozmawiać i do- 


_ wiedzieć się najświeższych nowin. 
na o zmianę granic, zaś jedną | 


Dialogów jest tu w każdym ra- 


| zie znacznie więcej niż w M8Mó 
1 mońdagle leżące pomiędzy Erathią | 


 lejną zmianą jest też to, iż nie- 
które ze spotkanych osób popro- 


Od strony wizualnej 
_ Might 8: Magic 7 zmie- 
to w korzystnym kie- 
iż w końcu 


cieszy to, 


ła szybkość animacji, 
choć przy dużym zbli- 


żeniu nadal niestety widoczne są 
iksele. Cieszy z kolei to, iż 
poprawione zostały twarze Two- 


' ich bohaterów, co nadało im bar- 
dziej ludzki, tudzież elfi wyraz. 


Esencją każdej gry role-play- 


| ing nie jest jednak ani grafika, 
ani też fabuła, lecz rozwój po- 
_słaci. | na tym polu zaszły po- 
ważne zmiany. Wprowadzono 
nie przedmiotów - 


nowe klasy: złodzieja, mnicha 


i i rangera, oraz rozszerzono mo= 


żliwość awansowania wszystkich 


_ postaci. Klasyczny mag może na 
' przykład zamienić się w czdrno- 
. księżnika, potem w arcyczarno- 
/ księżnika, by na końcu słać się, 
' uwaga, liczem. Choć nie widzia- 
| łem takiej postacisw akcji, nazwa 
_ ta wyraźnie sugeruje, iż jest to 
; osoba dogłębnie zła. Podobnie 
| rzecz ma się na przykład z mni- 
| chem, który na czwartym stop- 
i niu wtajemniczenia zamienia się 
' w ninję. Ciekawe tylka co trzeba 
| zrobić; by przejść duchową prze- 
| mianę na Ciemną Stronę Mocy? 

i są one bardziej logiczne. Ko- 


Might and Magic 7 powinna 


| ukazać się jeszcze w tym mie- 

| siącu; zaś dystrybutorem gry jest | 
szą Cię o małą przysługę, inne | 
zaś wręczą Ci pewne przedmioty. i 


firma Mirage. 


Krzysztoł Kowalewski 
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Tal ; ' Hlekroć pojawia się 
Si B dba słanowiąca po- 
j 3 , Hiączenie strategii i 
POLECA / | akcji - coś w żę BB 
|_| Rainbow Six czy Spec 
| Ops - zawsze przyrów- 
| nuję ją do hitu sprzed 
lat, Seal Team. Był on 
; perfekcyjnym symula- 
_ torem działań niewiel- 
| kich oddziałów piecho- 
| ty, z doskonale wywa- 
'żonymi proporcjami 
'| między aspektem zrę- 
/ cznościowym a strate- 
| gicznym. Jak na razie, 
żaden z programów 
_ nie osiągnął owej per- 
 fekcji: w Spec Ops bra- 
' kowało opcji strategi- 
/ cznej, w Rainbow Six 
(+ kontroli nad oddzia- 
, łem w trakcie wykony- 
wania misji. Tymcza- 
sem sąsiad zza połu- 
, dniowej miedzy, czes- 
_ ka firma Illusion Soft- 
works, przygotował 
| nie k niespo- 
dziankę: 
Hidden and 
Dangerous ma 
w sobie dokła- 
dnie to, co zade- 
o o sukce- 

sie Seal Team. 


Hidden and Dange- 
rous przenosi Cię w 
mroczne lata Drugiej 
Wojny Światowej, do oku- 
powanej przez hitlerowców 
Europy. Jako dowódca od- 
działu „cichociemnych”, wyko- 
nać musisz szereg zadań (do- 
, kładnie rzecz ujmując, 23), 
połączonych ze sobą w sześć 
, kampanii. Przypomina to spo- 
, sób, w jaki rozgrywało się bitwy 
w Spec Ops: każda większa 
/ batalia toczy się w innej okolicy, 
/ a by uzyskać do niej dostęp 
należy kolejno „zaliczyć” wszys- 
(tkie misje składające się na 
poprzednią. 


GRA MIESIĄCA 


"BBB 


My czterej cichociemni 

Przed rozpoczęciem misji 
musisz dokonać wyboru żołnie- 
rzy, jacy wezmą w niej udział. Z 
całkiem sporej puli rekrutów wy- 
bierasz ośmiu, a z tych ośmiu - 
czterech, którzy pójdą w bój. 
Jeśli zadanie powiedzie się, ale 
stracisz któregoś z partyzantów, 
możesz uzupełnić straty korzys- 
tając z zasobów rezerwowej 
czwórki. Ogółem jednak nie 
warto tracić ludzi, gdyż do- 
świadczeni żołnierze są na wagę 
złota; poza tym, trup to trup - w 
kolejnych misjach już nie weźmie 
udziału. 

Każdy z podległych Ci woja- 
ków  charakteryzowany jest 
przez pięć cech: celność, szyb- 
kość reakcji, zdolność do pod- 
kradania się, siłę oraz wytrzyma- 
łość. Najistotniejsze są pierwsza 
i trzecia: żołnierz o dużej celnoś- 
ci z łatwością ustrzeli wroga z 
dowolnej broni, a jego szanse na 
przeżycie są tym większe, im 
bardziej niepostrzeżenie potrafi 
się on poruszać. Prawdziwi spec- 
jaliści kamuflażu potrafią pod- 


czołgać się do wroga na odle- 


głość pozwalającą na użycie 
noża, co bywa szczególnie przy- 
datne, gdy musisz załatwić jakąś 
sprawę po cichu. Zanim wyru- 


szysz do boju, powinieneś uważ- 


nie przestudiować charakterysty- 
ki wybranych komandosów i za- 
leżnie od ich umiejętności, przy- 
dzielić im odpowiednią broń. 


O ile z karabinu snajperskiego 
może strzelać każdy (luneta daje 
takie powiększenie, że trudno 
spudłować), to już karabin ma- 
szynowy winien być obsługiwany 
przez człowieka, który strzela 
tam, gdzie chce, a nie gdzić mu 
pociski lecą. Na szczęście, nie 
ma silnego podziału na specjal- 
ności - jak na przykład w 
Commandos: Behind Enemy 
Lines - dzięki czemu każdy może 
prowadzić dowolny pojazd, 
podkładać ładunki wybuchowe 
czy rzucać granatami. Niemniej 
jednak szczególną uwagę powi- 
nieneś zwrócić na wybór snajpe- 


ra, ponieważ zwykle to on służy | 


zarówno za zwiadowcę, jak i 
żołnierza pierwszego kontaktu z 
wrogiem i to jego zadaniem jest 
oczyszczenie przedpola z nie- 
mieckich patroli. 
Zielona kadra 

Po skompletowaniu zespołu i 
uzbrojenia, ruszasz do boju. Tu 
możesz poczuć się zaskoczony, o 
ile nie grałeś wcześniej w Rain- 
bow Six, do którego Hidden and 
Dangerous zdradza uderzające 


ZALETY: 
+ historyczne misje 
+ bogaty arsenał 


+ doskonały tryb snajperski 

WADY: 

- misje wymagają kilku 
podejść 


podobieństwo jeśli chodzi o 
sposób prowadzenia walki. 
Oto bowiem pod Twym do- 
wództwem znajduje się czte- 

rech żołnierzy, którym możesz 
wydawać rozkazy za 


e — 


SCELCCE 

nictwem mapy tak- 

tycznej, ewentualnie 
własnoręcznie pro- 

wadzić każdego z nich 

na wyznaczoną pozycję. 
Najbardziej satysłakcjonująca 

i zarazem skuteczna jest ta 
druga metoda, jako że daje Ci 
pełną kontrolę nad poczynani- 
ami wybranego partyzanta, a 
zarazem ograniczony wpływ na 
poczynania reszty grupy. Mo- 
żesz bowiem wydawać swym 
podwładnym proste rozkazy: 
„stój”, „wstrzymaj ogień”, „idź 
za mną”, „naprzód” oraz „zejdź 
z linii strzału”. Sterowanię żoł- 
nierzem przypomina klasyczną 
grę FPP, myliłby się jednak ten, 
kto uznałby Hidden and Dange- 
rous za strzelaninę (choć istnieje 
tu możliwość obserwowania 
przebiegu akcji z perspektywy 
FPP i, alternatywnie, TPP). Gra 
odzwierciedla bowiem realia 
prawdziwego pola bitwy w spo- 
sób niezwykle realistyczny: jeden 
celny strzał może odesłać Cię do 
Krainy Wiecznych Łowów, choć 


w stanie przeżyć nawet dwa tra- 
fienia, przynajmniej z broni ma- 
łego kalibru. 

Kluczem do sukcesu jest roz- 
poznanie terenu, umożliwiające 
eliminację przeciwnika zanim ten 
w ogóle zorientuje się w zagro- 
żeniu. Oznacza to, że przez cały 
czas musisz bardzo ostrożnie 
podkradać się, czołgać, wyko- 
rzystując przeszkody terenowe, 
a także bezustannie lustrować te 
ren albo przy użyciu lornetki, 
albo snajperskiej lunety. Niemcy 
przeważnie są niezwykle czujni i 
nie wahają się przed otwarciem 


' ognia, z drugiej jednak strony 


przeważnie obserwują kierunek, 
z jakiego spodziewają się ataku, 
więc jeśli uda Ci się niepostrze- 
żenie okrążyć ich stanowiska, 
masz szansę zabić ich nawet no- 


żem. 


Inaczej spra- 

wa wygląda w przy- 
padku starć w po- 
mieszczeniach 


czasami Twoi podkomendni są z 
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Moim zdaniem 


Nie mogę po- 

wiedzieć ,by poja- 

43  wiepie "i redak- 

x cji ŚGK Hidden 8: 
angerous 

wywołało we mnie 

reszczyk emocji. 

a W 7 reguły nie prze- 
padam za takim ro zajem gier, a 
mój kry kontakt ze wszelkiego 
rodzaju Opsami, Rainbow 
Sixami i Delta Forcami ograniczał 
się do spoglądania przez ramię na 
ekrany testujących je kolegów. 
Nadszedł jednak taki dzień gdy 
późnym wieczorkiem zostałem w 
redakcji sam na sam z egzempla- 
rzem Hidden 8. Dangerous. Bez 
zbytniego entuzjazmu odpaliłem 


grę z zamiarem pobawienia się 
przez pięć minut przed wyjściem 
o domu i... ranek zastał mnie 
przy komputerze z podkrążonymi 
oczyma po nieprzespanej nocy, 
spędzonej na NA tajnych 
misji z czasów Il Wojny Światowej 
w służbie Wielkiej Brytanii. Nie da 
się opisać spektrum emocji wyzwa- 
anych w człowieku przez tę grę. 
Kiedy przebiegasz od samochodu 
za załom ściany, gdy kule świstają 
nad Twym uchem w powietrzu i z 
bijącym sercem przekradasz się 
pomiędzy Niemcami by założyć 
środki wybuchowe, czujesz się jak 
prawdziwy „macho” z jednostki 
specjalnej. Jak dla mnie, jest to 
absolutny hit. 


zamkniętych. Tutaj dominującą 


| rolę odgrywają pistolety ma- 


szynowe i Twój refleks; możesz 
zapomnieć o używaniu grana- 
tów, gdyż po pierwsze, robią 
one na zamkniętej przestrzeni 
jatkę taką, że trudno Ci będzie 
ujść z niej z życiem, po drugie 
zaś - żołnierze mają tendencję 
do rzucania ich wysokim łukiem, 
co często owocuje detonacją w 
momencie zetknięcia z sufitem. 
Musisz zatem znienacka wyska- 
kiwać zza rogów i strzelać bez 
zastanowienia, zmieniając re- 
gularnie magazynki; nie ma nic 


Parszywa szóstka 


Jeśli każdy 
debiut wygl > 
dałby tak, jak 
Hidden 8. Dan- 
gerous, to trzeba 
się modlić, by 
było ich jak naj- 
więcej. Już na 
pierwszy rzut oka program ten 
zapiera dech w piersiach swą fe- 
nomenalna grafiką. Zobaczysz 
zmieniające sie warunki atmosfe- 
ryczne, wspaniałe soo ię kotliny, 
instalacje przemysłowe i efekty 


Piotr Orcholski 


świetlne w postaci wybuchów i 
smug ać Nica Mag 
przez a- 


arabiny maszynowe. 
chwyca też różnorodność miejsc, 
w których przyjdzie Ci wykony- 
wać tajne misje. Moim ulubionym 
jest na przykład Praga, której 
uliczki zamieniają się po zmroku 
w prawdziwą deałimatcie 02 
arenę, na której Twoi żołnierze 
walczą z niemieckimi patrolami. 
Wrażenia pierwsza klasa. 
Uważam, że każdy, komu 

przypadł do qystu Rainbow Six, 
polubi także Hidden 8: Dange- 
rous. Ta gra ma bowiem w sobie 
to coś, co gwarantuje świetną za- 

awę przez długie godziny. 
Zwłaszcza, gdy strzela się z kara- 
binu snajperskiego. 


gorszego, niż wybiec na dwóch 
hitlerowców tylko po to, by za- 
cząć procedurę przeładowywa- 
nia broni. 

Arsenał dostępny w grze jesł 
niezwykle bogaty i zawiera 
praktycznie wszystkie typy uzbro- 
jenia używane przez siły 
Aliantów i Niemców w okresie 
1943-1945. Bardzo pożyteczną 
opcją jest możliwość zebrania 
broni po zabitym przeciwniku 
bądź sojusznika, dzięki czemu 
możesz skompletować sobie 
optymalny zestaw uzbrojenia w 
trakcie misji, nawet jeśli przed jej - 
rozpoczęciem nie miałeś dostępu 
do pożądanych typów broni czy 
amunicji. Co ciekawe, możesz 
też używać broni stacjonarnej, w 
rodzaju stanowisk cekaemów, a 
także wybranych pojazdów (nie 
wszystkich, choć praktycznie do 
każdego jesteś w stanie wsiąść). 


Major 
William Calvert 
ma Jeden z 
' założy- 
cieli 
brytyj- 
skiej 
jednos- 


tki spec- 
jalnej SAS. Walczył 
na początku wojny w 
Europie oraz w 1941 
w Afryce, za co przyz- 
nano mu liczne odzna- 
czenia. 


Szeregowiec 
Jullio Zapata 
5; Fi siz- 
pański 

republi- 

kanin 

zbiegły 

do Fran- 

cji po 

zwycięstwie faszystów 
w jego kraju, gdzie przy- 
łączył się do Legii cu- 
dzoziemskiej. Po poraż- 
ce Francuzów wstąpił 


do armii brytyjskiej. 


Szeregowiec 
Henry William Slim 


Były 

saper i 

. specja- 

lista od 

mater- 

iałów 

wybu- 

chowych. Dawniej miał 
stopień oficerski jed- 
nak zdegradowano go 
za lekceważące pode- 
jście do przełożonych. 


Szeregowiec 
Jan Skocir 


Członek 
czecho- 
słowac- 
ZĘ kiej 
] armii w 
+ Wiel- 
i kiej Bry- 
tanii. Były pracownik 
wywiadu w minister- 
stwie obrony Czecho- 
słowacji. 


Szeregowiec 
Gilbert Caven 
| 4 | Daw- 
, RONIEŃJ 
praco- 
wał ja- 
ko cywil 
szkoląc 
wojsko- 
wych w skokach spa- 
dochronowych. Dostał 
się do jednostki SAS 
ze znakomitymi wyni- 
kami. 


Szeregowiec 
Jan Wolchowski 


Polak z 

Gdań- 

a ska, 

| zbiegły 

1 do An- 

glii w 

WD 

Testy sprawnościowe 

do SAS zdał wyjątko- 
wo dobrze. 
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Obrazy z okupowanej 
Europy 


Zadania, jakie wykonujesz w 
Hidden and Dangerous, pod 
względem fabularnym mocno 
przypominają te z Commandos: 
Behind Enemy Lines. Rzecz w tym, 
że rozgrywają się one na zaple- 
czu przeciwnika, a rozkazy doty- 
czą ataków na ważne cele strate- 
giczne, uwalniania jeńców i tym 
podobnych atrakcji. Podczas ich 
opracowywania, twórcy gry 
korzystali z pomocy historyków 
oraz autentycznych „cichociem- 
nych” i zapewniają, że każde z 
zadań, jakie pojawiają się w 
grze, miało miejsce w rzeczywis- 
łości. Owocem tej współpracy jest 
także specyficzny klimat, jakim 
przesycona jest cała gra. Obra- 
zy obozów pracy, zrujnowanych 
miast, czy hitlerowskich patroli 
przemierzających ulice, niezwy- 
kle sugestywnie oddziałują na 
wyobraźnię i pozwalają na peł- 
ną identyfikację z bohaterami 


rozgrywki. Jak to określił Elektry- 


czny - „po tej grze można zniena- 


widzić Niemców”. 


Niemały wpływ na odbiór pro- 


gramu ma wyśmienita oprawa | 


graficzna. Gra w pełni korzysta 
z dobrodziejstw akceleratorów 
3D, dzięki czemu zarówno teren, 
jak i elementy krajobrazu oraz 
posłacie żołnierzy prezentują się 
bardzo realistycznie. Co więcej, 
imponująco wyglądają wszelkie 


W 
«r j 


GEE 


Zabytkowy arsenał 
Sten gun 


Colt 1911 
Johnson M-41 


Lee Enfield Mk4 


Brytyjski granat 


Nóż Fairbairn and Sykes 


wybuchy, dymy, ślady pocisków 
smugowych - po prostu rewelacja. 
Nie gorzej wypada strona dźwię- 
owa programu: żołnierze pokrzy- 
kują do siebie zduszonymi gło- 
sami, każda broń wydaje spe- 
cyłiczny odgłos, a całości dopeł- 
niają najrozmaitsze odgłosy tła. 


LWOLÓCW 


Hidden and Dangerous to 
gra, która najbardziej zbliżyła 
się do ideału Seal Team, spośród 
wszystkich podobnych. Jedyny 
poważny zarzut, jaki można jej 
wyłoczyć, to to, iż właściwie nie 
da się przejść którejkolwiek misji 
„z marszu”. Z reguły wymaga to 
kilku podejść, dzięki którym do- 
wiesz się, gdzie poukrywali się 
przeciwnicy i opracujesz metody 
ich eliminacji. Odbiera to grze 
nieco realizmu, w zamian jednak 
oferuje dłuższą rozgrywkę i wię- 
cej kombinowania, czyli aż tak 
poważnym uchybieniem nie jest. 

Ogółem, Hidden and Dange- 
rous to gra absolutnie rewelacyj- 
na, coś dla miłośników uczciwej 
walki, spragnionych odmiany po 
programach, w których jeden 
heros eksterminuje setkę wro- 
gów. Każdy, kto mile wspomina 


' Seal Team, kto zachwycał się 


Rainbow Six, komu do gustu 
przypadł Spec Ops, nie zawie- 
dzie się tą pozycją. Gorąco pole- 
cam. 


Michał J. Adamczak 
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miałem być ja. 


Zdradzę Ci w zaułaniu, że 
już po pierwszych godzinach 
zabawy musiałem opędzać się 
od kolegów, którzy chcieli po- 
grać w Silvera „choćby przez 
chwilę”. 

Za górami, za lasami, w prze- 
pełnionej magią krainie Jahhra 
zły czarnoksiężnik Silver (jako 
żywo przypominający Impera- 
tora Palpatine z „Gwiezdnych 
wojen”), porwał bezbronnym 
mieszkańcom setkę najpiękniej- 
szych młodych kobiet, spośród 
których postanowił wybrać sobie 
małżonkę. Wśród uprowadzo- 
nych dziewcząt znalazła się 
również żona młodego Davida, 
który nie myśląc wiele chwycił za 
swój ogromny miecz i ruszył na 
ratunek ukochanej. Jego zada- 
nie, jak się wkrótce okazało, nie 
miało jednak polegać jedynie na 
wyrąbaniu sobie drogi do wy- 
branki serca, gdyż Silver posta- 
nowił przyzwać na świat bóstwo 
o wiele mówiącym imieniu Apo- 
kalipsa. By to uczynić, czarnok- 
siężnik musi zdobyć osiem ma- 
gicznych kul rozproszonych po ca- 
łym świecie, a zadaniem Davida 
jest uczynienie tego przed nim. 


Ni to pies, ni to wydra 


Grając w Silver niejedno- 
krotnie zastanawiałem się 
do jakiego gatun- 

ku zaliczyć tę 

grę. Producenci 
zapowiadali, że 

ma być to RPG 

i faktycznie moż- 

na tu znaleźć naj- 
ważniejsze elemen- 

ty rolplejowe, jak 

i werbowanie człon- 
ków drużyny (mo- 

że ona mak- 

4 symalnie 
w liczyć trzy 
dy, osoby), zdo- 
| bywanie 
magicznych 
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wojego czasu mangowy rolplej Final Fan- 

tasy 7 zrobił w redakcji ŚGK zdecydowa- 

nie niepozytywne wrażenie, co wywołało 
wielkie poruszenie wśród graczy, którzy. przez 
jakiś czas zasypywali nas listami potępiającymi 
naszą niską ocenę gry lub, przeciwnie, pochwa- 
lającymi ją. Z tego powodu nikt specjalnie nie 
palił się do opisywania Silver, który miał być 
„europejską odpowiedzią na Final Fantasy 7"; 
traf (i sekretarz redakcji) chciał, że recenzentem 


przedmiotów, rzucanie czarów 
i awansowanie na kolejne po- 
ziomy. Jednakże nie ma tu pen- 
etrowania podziemnych labiryn- 
tów, czy wędrówek po bezdro- 
żach pomiędzy lokacjami; co 
gorsza, brakuje także dodatko- 
wych zadań, tak typowych dla 
gatunku RPG. Momentami gra 
bardziej przypomina przygo- 
dówkę - często trzeba po- 
jawić się w danym 
miejscu z odpo- 
wiednim przed- 
miotem, wy- 
cyganio- 
nym pod- 
stępem od 
jakiegoś 
NPC-a, 
lub w celu 
posunięcia 
fabuły po- 
rozmawiać 
z kimś w kon- 
kremrym momencie. 
Wreszcie Silver zawiera 
ogromną ilość elementów zręcz- 
nościowych, zwłaszcza jeżeli 
chodzi o walkę. W trakcie licz- 
nych pojedynków akcja rozgry- 
wd się w czasie rzeczywistym, 
kierować możesz jedynie wybra: 
ną postacią, a pozostałe same 
będą się broniły, lub atakowały 
wyznaczonego przez Ciebie o 
wroga. Na początkusTwoi boha- 
terowie dysponują zawężonym 
wachlarzem ciosów, jednak z cza- 
sem poznają masę tajemnych 
technik, pozwalających im wyko- 
nywać malownicze kołowrotki, za- 
maszyste cięcia i inne młyńce. Ko- 
niec końców uznałem, że Silver 
można sklasyfikować jako RPG, 
gdyż temu gatunkowi gra jest naj- 
bliższa, nie spodziewaj się jed- 
nak po niej rozwiązań w rodzaju 
Baldur's Gate, czy Shadows 
Over Riva - tu granice między ga- 
tunkami są wyjątkowo płynne. —. 
Warto również zwrócić uwa- 
gę na pokaźną liczbę czarów 


i magicznych przedmiotów, wys- 
tępujących w grze. Magia używa- 
na może być przez każdą postać, 
choć uzdolnienia w kierunku jej 
słosowania różnią się w zależ- 
ności od bohaterów. Poszczegól- 
ne czary zostały podzielone na 
osiem sfer, przy czym każdej z 
nich można używać dopiero w 
momencie odnalezienia odpo- 
wiedniej magicznej kuli. W sumie 
możesz się między innymi posłu- 
giwać zaklęciami ognia, lodu, 
życia, ziemi, itd. Do tego docho- 
dzą potężne artefakty, które nie- 
rzadko bywają nieocenione, w mo- 
mencie gdy wyczerpią się natu- 
ralne siły magiczne postaci. Do 
moich ulubieńców należy pierś- 
cień niewidzialności, dzięki które- 
mu można narobić niemało zamie- 
szania w szeregach wroga. 


Jak po sznurku 


Dla zatwardziałych fanów 
komputerowego RPG dużym mi- 
nusem może być potworna linear- 

ność Silvera. Praktycznie cały 
czas David ze swoją dru- 
żyną śmiałków jest 
prowadzony za 
rączkę przez ko- 
lejnych NPC- 
ów, mówią- 
cych mu „idź 
tam”, „zrób 
tamto” lub 
ewentualnie 
„przynieś mi 
rzecz X, a wte- 
dy...”. W rezulta- 
cie pod względem 
trudności zagadek gra 
nie sprawia większych prob- 
lemów, wystarczy jej poświęcić 
odpowiednią ilość czasu, by 
szczęśliwie dobrnąć do zakończe- 
nia. Już widzę jak rzednie Ci mi- 
na, nie rozpaczałbym jednak tak 
szybko - Silver jest grą na tyle 
ogromną, dynamiczną, wręcz na- 
ładowaną akcją, że w zasadzie 
nie ma i nie powinno być w niej 
miejsca na przerwy w rozwoju 
wydarzeń. Ja sam z początku by- 
łem zniechęcony prostotą zaga- 
dek, jednak, gdy zorientowałem 
się, że odnalazłem już połowę 
z zaginionych kul i mimo łatwości 
z jaką mi to przyszło nie mogę 
oderwać się od komputera, uzna- 
łem, że w grach najważniejsza jest 
dobra zabawa, a tej w Silver jest 
mnóstwo. 

Ten piękny obrazek burzy 
jedynie nieprzemyślany system 
zapisywania stanu gry - można to 
uczynić tylko, gdy pojawia się 
specjalny kronikarz, a nie dzieje 


się to zawsze wtedy, gdy byś tego 


David spotyka mor 


chciał. Z drugiej jednak strony nic 
tak nie wzmaga emocji towarzy- 
szących grze, gdy wiesz, że wal- 
ka na śmierć i życie, którą toczysz 
w danej chwili jest ostateczna i ża- 
den sejw nie pozwoli Ci do niej 
wrócić „ot tak sobie”. Czego by 
jednak nie powedzieć, kronikarz 
pojawia się w najważniejszych punk- 
tach, sprawiając, że poziom frus- 
tracji spowodowany tą niedogod- 
nością nie jest zbyt wysoki. 


Baśniowa sceneria 


Oprawa audiowizualna gry po 
prostu odbiera mowę. W Silver 
odwiedzisz wszystkie miejsca o ja- 
kich czytałeś swojego czasu w baj- 
kach - ogromne zimowe zamczys- 
ka, ponure zatopione miasta, osnu- 
te deszczową zasłoną krainy, 
leśne ostępy pełne fantastycznych 
stworów. Poszczególne lokacje 
prezentowane są z różnego punk- 


Po edynek ze szczurzym demonem. 


tu widzenia, co pozwala Ci 
przyjrzeć się Twoim postaciom 
ze wszystkich stron. Świat Silvera 
zdaje się żyć swoim własnym 
życiem i nikt, kto patrzył na tę grę 
choćby przez parę minut, nie mo- 
że temu zaprzeczyć. Muszę przy- 
znać, że siedziałem przed kom- 
puterem z błyszczącymi z zach- 
wytu oczyma, całkowicie zapomi- 
nając o otaczającej mnie rzeczy- 
wistości. 


$GK 6/99 


NAGNYA|: 


Bardzo dużym plusem Silver 
jest także niewiarygodna licz- 
ba stworów z jakimi przyjdzie 


Podkład muzyczny gry to po 
prostu poezja - gdyby sprzeda- 
wano soundtrack jako normal- 
ną płytę, pierwszy ru- 
szyłbym do sklepu. Me- 
lodie niczym z zaczaro- 
wanej krainy, odgłosy 
deszczu uderzającego 
o bruk i przejmujące 
ryki stworów, wyska- 
kujących zza rogu, 
pieszczą uszy gracza 
i znakomicie wpływają 
na nastrój gry. Muzyka 
w Silver to po pros- 
tu autentyczna symfo- 
nia, która poruszy serce 
każdego gracza. Aż 
dziw bierze, że tak cudowne 
dźwięki mogą wydobywać się 
z bezdusznego komputera. 


Ci się ścierać podczas wędrówek. 
Po drugiej stronie Twego miecza 
słaną między innymi hałaśliwe, 


Taras z widokiem na morze. 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 
+ wartka akcja 
+ widowiskowe pojedynki 


WADY: 
- liniowa fabuła 


aczkolwiek niegroźne, impy, ban- 
dyci, przerażający stwór bagien- 
ny Terrasque, kilka smoków, a na- 
wet szczurzy bóg z kanałów (wy- 
gląda jak demon Skavenów z 
„Warhammera”). Co ciekawe, 
potwory wykazują się sporym spry- 
tem - zastawiają pułapki, w gru- 
pie działają pewnie, a w momen- 
cie, gdy widzą zbliżającą się po- 


« rażkę, wpadają w panikę. 


Silver oferuje Tobie powrót 
do najpiękniejszych baśni z dzie- 
ciństwa i to w niepowtarzalnym sty- 
lu. Osobiście przyznaję 
się, że nie bawiłem się 
tak dobrze od czasów 
Baldur's Gate i Betrayal 
at Krondor, i choć Silver 
pod względem stylu gry 
nie może być porówny- 
wany z żadnym z tych 
majstersztyków, jeżeli cho- 
dzi o grywalność z pew- 
nością im dorównuje, a 
to nie lada komplement. 
Na Twoim miejscu, pomi- 
mo wad tej gry, czym 
prędzej ruszyłbym do 
sklepu zaopatrzyć się w egzem- 
plarz Silver. 

Elektryczny 


DAVID 


Główny bo- 

hater całej 

historii. Silver 

porwał jego żo- 

| nę, a syn złego 

+ czarnoksiężnika, 

Fuge, zamor dował 

2 dziadka Davida 

na schodach biblio- 

teki Nog. Kierowany chęcią 

zemsty i chęcią pomocy miesz- 

kańcom Jahhry, rusza na po- 

szukiwanie ośmiu magicznych 

kul, które pozwolą mu pokon- 

ać Silvera i odzyskać ukocha- 
ną żonę. 


VIVIENNE 


| Rudowłosa wojow- 

[EJ niczka, mieszka- 

42, jąca w sąsiedz- 

„ twie Davida. 

Żołdacy Silve- 

x ra uprowadzili jej 

młodszą siostrę, a 

i ją samą planowali 

? zawlec do czarnok- 

siężnika na postron- 

* ku. Będąc krewką 

dziewczyną Vivienne poka- 

zała żołnierzom gdzie raki 

zimują i ruszyła u boku Davida 
na poszukiwanie ośmiu kul. 


ds 


A 
y 


JENNIFER 

=, Piękna żona Davi- 

da, którą Silver za- 

mierza wybrać na 

swoją towarzysz- 

kę życia. We włas- 

|| nej osobie po- 

| jawia się dopiero 

p ©, w dalszej części 

gry, ale to właś- 

nie ona jest motorem działań 
głównego bohatera gry. 
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W poprzedniej części, jak być 
może pamiętasz, grający wcielał 
się w osobnika imieniem Luther, | 
który obciążony klątwą odmieniał 
swą postać w ogra lub jaszczurkę, i 


nie posiadając nad tą metamorłozą 


Niestety, sielanka nie trwa długo. 


Coppera, pozbawiając duszy. 
Po tym zdarzeniu 
młody książę, cu- 
dem uratowany, 
wraca do Glad- 
ston, jednak 
nad jego 
losem 
wisi 


ponure widmo - umrze, jeśli nie | 
odnajdzie swej duszy. Nie po- | 
może nawet połężna magia nad- 
wornej czarodziejki utrzymującej - 


go chwilowo przy życiu. Musi się 


spieszyć, bo czasu jest coraz 
władzy. W części trzeciej nie spot- | 
kasz może już tak spektakularnego | 
pomysłu, ale z pewnością i tu nie 
braknie dramatyzmu. Główny bo- | 
hater, Copper, to nieślubne dziecko . 
półkrwi Dracoidki oraz króla Erica. | 
Po śmierci swej matki przenosi się | 
do Gladstone, aby tam poznać 
drugą stronę swego życia wynikłą 
z królewskiego pochodzenia. 


mniej. 


Z wyglądu trzecia część gry 
niewiele różni się od swej poprzed- | 
niczki. Podstawowym wyróżnikiem | 
jest nieco ulepszony engine uw- | 
zględniający działanie akcelera- 
torów 3D (w „dwójce” popraw- | 
iały to dopiero specjalne patche 
| wydane jakieś pół roku po pre- 
W trakcie popasu, nocą, na rodzinę | 
królewską napadają krwiożercze 
bestie, zabijając króla i dwóch jego 
synów, zaś trzeciego, właśnie i 


mierze gry). Od razu też łatwo i 


zauważyć, że zmienił się interfejs 


Belka informacyjna u dołu 
ekranu jest zrozumiała i łatwa w 


leksykon czarów, przedmiotów | a 
i stworów, czy automapa. Nieste- | 
ty, wrażenie to niemal jednocześ- i 
nie niweluje obecność dużej licz- | 
| by sprajtów w środowisku gry 
/ (płaskie obiekty pokryte jednos- | 
| tronnie teksturą, obracające się | - 
| wraz ze zmianą punktu widze- | Ą 

| nia), a także fatalnie wyglądające | 
/ postacie. Autorzy twierdzą, jako- | 
by do stworzenia przeciętnej pos- : 
' tego fakt, że z ranionych przeci- 
_wników krew leje się... kulkami, 
a także iż w niektórych momen- 
| tach autorzy w ogóle się nie wysilili 
przy tworzeniu świata (ściana 
/ imitację żywej istoty, która przy 
| | nie ściana z niechlujnie namalo- 
| wanym widokiem drzew), można 
| dojść do wniosku, że ktoś tu się po 
; prostu zapomniał. Ta strona pro- 
' gramu ewidentnie uległa degra- 
_ dacji i gdyby nie doskonała opra- 
| wa dźwiękowa, pierwsze wrażenie 
| byłoby wystarczająco zniechęca- 
_ jące, aby grę odłożyć na półkę. 


taci użyli średnio 20.000 wielo- 
kątów, co wydaje się zupełnie bez- 
użytecznym zabiegiem, bowiem 
zamiast ideału mamy najczęściej 
jakąś rozmazaną, pikselowatą 


tym rzadko porusza się i zacho- 


| wuje jak żywa. Złości to tym bar- 
obsługi - na korzyść, oczywiście. | 
/ większość postaci była odgry- 
wana przez aktorów, a choć 
operowaniu, podobnie | 
jak plecak, automaty- | 
czny dziennik Coppera, 


ziejj że w poprzedniej części 


wtedy również nie wyglądało to 
cudownie, to jednak robiło więk- 
sze wrażenie. Jeśli dołożyć do 


Jedna z sześciu krain - Shattered Desert. 


ZALETY: 
+ wciągająca intryga 

+ świetna muzyka 

+ łatwy w obsłudze interfejs 


WADY: 

- niedoskonała oprawa 
graficzna 

- liniowość fabuły 

- ciągła wymiana płyt z grą 


Łatwy w obsłudze, przejrzysty in 


lasu wokół Gladstone do dosłow- 


Dalej jest już lepiej, choć 


_ wcale nie najlepiej. Przede wszys- 
_ tkim na pochwałę zasługuje po- 
| mysł wybierania profesji bohatera 
| gry. Standardowo są to mag, ka- 
_ płan, złodziej i wojownik. Co cie- 
| kawe, możesz wybrać jedną z nich, 
| ale równie dobrze dwie, trzy, a na- 
| wet wszystkie cztery. Inna sprawa, 
| że wówczas inaczej (czytaj: mniej 
korzystnie) rozdzielane są punkty 
' doświadczenia. O prołesji decy- 
_ duje przynależność do odpowied- 
/_niej gildii, wystarczy tylko wykonać 
_ powierzone zadanie i jest się tym, 
. kim być się chciało od zawsze. 


Dodatkową innowacją jest 


osoba Zastąpieńca, czyli kogoś 


w rodzaju pomocnika pochodzą : 


cego z konkretnej gildii, a będą- 
cego potem wiernym towarzyszem 
Coppera (choć w pewnych ekstre- 
malnych sytuacjach opuszczającym 
swego pana). Zastąpieniec posia- 
da oczywiście cechy reprezentatyw- 


ne dla danej gildii, dlatego auto- | 
rzy doradzają, aby wybrać takie- - 
go, który wprowadzi do rozgrywki © 


„| 
śl l a 
ejs - aż miło popatrzeć. 


wojownikiem, warto zadbać o ko- 
goś, kto na przykład zna się na 
magii itd.). Właśnie dzięki takie- 
mu rozwiązaniu mamy w grze do 
czynia z namiastką drużyny, choć 


trzeba tu zaznaczyć, że nad 
Zastąpieńcem nie ma się żadnej 
kontroli. 

Kolejną nowością jest wspom- 
niany już leksykon zaklęć, przed- 
miotów i postaci/stworów, dzięki 
któremu dokładnie wiadomo, co 


i jak. Właśnie w ten sposób (plus | 
fakt, że po najechaniu kursorem i 
na wizerunek danego przedmiotu - 


pojawia się jego nazwa) wyelimi- 


nowano najpoważniejszą wadę | 
części drugiej, gdzie brak tych i 


„drobiazgów” chwilami uniemoż- - 
- liwiał wręcz grę. | 
O setkach czarów i przedmio- 


tów (tak przynajmniej reklamują 


swoją grę autorzy — osobiście i 
tego nie liczyłem, ale faktycznie : 
wszystkiego było bardzo dużo) i 
oraz o całkiem nowych postaciach 
i stworach pisać nie będę, bo ich | 


obecność jest oczywista. Chciał- i | £: 


bym natomiast wspomnieć, że ca- 
ła gra, umieszczona zresztą na - 
czterech kompaktach, składa się | 
| aż z sześciu regionów: Gladstone i 
 iokolice, Volcania, Shattered Desert, ; 
' Frozen Wasteland, Underworld | 
| i The Ruloi Homeworld. Dobrodziej- 
stwa płynące z owego zróżnicowa- ; 
| nia są oczywiste, jednak pojawia | 
| się tu także istotna wada, a jest nią 


konieczność nieustannego zmieni- 


' ania płyt. Po godzinie takiej gry 
' co mniej cierpliwi mogą z tego 
' właśnie powodu po prostu dać 


sobie spokój i przesiąść się na coś 
mniej „płytozmiennego”. 
Na uwagę zasługują jeszcze 


| dwie rzeczy. Pierwsza to obecność 
w mieście (i nie tylko) sporej ilości 
| osób trzecich, czyli takich, które nie - 
' mają znaczenia dla rozwoju fa- 
| buły i ich jedyną rolą jest robienie i 
| wrażenia, że świat gry żyje włas- 
| nym życiem. Cel ten udałby się - 
' zresztą w stu procentach, gdyby . 
nowe umiejętności (jeśli jesteś i 


nie fakt, że czasem istoty takie 


zachowują się bezsensownie, żeby i 
nie powiedzieć bezmyślnie — nie- . 
mniej jest i tak nieźle. Druga spra- - 


wa to dźwięk. Muzyka w Lands of 
Lore 3 to po prostu arcydzieło. To 
ona robi tu w większości klimat, 


wało. Także głosy są pod- 
łożone idealnie i świetnie 
oddają charakter posta- 
ci. Do tego wszystkiego 
należy dodać fakt, iż 


Aureal 3D. 


Zapewne interesuje Cię odpo- | 


wiedź na podstawowe pytanie, 
którego nie wypada w niniejszej 
recenzji nie postawić — grać czy 


' nie grać? Odpowiedź, niestety, 
nie będzie jednoznaczna. Przede | 
wszystkim należy stwierdzić, że 
pomimo starań autorów gry gra- 
ficznie Lands of Lore 3 wypada 
przeciętnie, a dla miłośników strze- | 
 lanek FPP wręcz słabo. Jak wspom- | 
niałem, choć widoki są tu czasem | 


naprawdę śliczne, wszystko psują 


nie zaś grafika, jak by się zda- - 


twórcy gry pomyśleli ; 
także o posiadaczach | 
kart dźwiękowych uw- 
zględniających standard | 


y* EM2 ABE 


Niestety, postacie nie wyglądają zęczrezekaej 


wszechobecne sprajty oraz topor- 
nie wyglądające postacie. Dwa la- 
ta temu coś takiego uchodziło jesz- 
cze bezkarnie — dzisiaj jest po- 
ważną wadą. Także w aspekcie 
klasycznych dla RPG zasad (druży- 
na, zadania dodatkowe, nielinio- 


wość fabuły) znalazłoby się sporo | 
zastrzeżeń. Do tego potwornie mę- © 
czy wspomniane wcześniej nieus- | 


tanne zmienianie płytek CD w trak- 


| cie zabawy, wobec czego należy | 
ocenić Lands of Lore 3 z całą su- | 
; rowością i nie wystawiać grze 


noty wyższej ponad przeciętną. 


Z drugiej strony 3 gwiazdki 
za grywalność byłyby mimo wszyst- | 
ko krzywdzącą oceną. Jestem prze- | 
konany, że znajdą się tacy, dla | 


których gra ta okaże się atrak- 


cyjną alternatywą dla opisywa- 
nego w tym numerze mangowego 
Silvera. Zwłaszcza, że pomimo | 


wspomnianych wad jest w tym rol- 


pleju coś takiego, co sprawia, iż i 
gra się weń lekko i przyjemnie. i 
Powiem nawet więcej — Lands oł | 
Lore 3 będzie świetną pozycją dla | 
tych wszystkich, którzy do tej pory | 
parali się przygodówkami, a : 


be 
« 


| chcieliby także spróbować swoich 
sił w erpegach, jako że gra ta 


bazuje właśnie na tych dwóch 


' gatunkach. Jeśli tak ją rozpatry- 
wać, bez pardonu okaże się, że 
ło całkiem przyzwoity produkt, 
| tylko trochę gorszy od „dwójki”. 


I tak właśnie należy go traktować. 


imć KAT 


Gi minimum: 


zalecane: 


DEMA NNRAZZZZZEA 
producent: 
wydawca: 


polski dystrybutor: 


» m 


W grze nie brakuje także klasycznych dungeonów. 


ZWZNTJTT: Amejel ję . 


ZE) | lei W SKRÓCIE 
Bo ( A s 03 ż | ZALETY: 
M 47  lhms u „A 400% al, któ |-+ doskonała oprawa 


Pizza Maja” na celowniku audiowizualna 


|+ połączenie poziomów w | | 
duże obszary wypraw 
"TA cie + innowacyjny zestaw 
A czarów-mocy 
, WADY: 
. - schematyczność i liniowość | 
ojow- | fabu 


Można czasem TY przedwnika dłonią 


Nie ma to jak przysmażyć wroga 


względem sposobu zawiązywa- | 


nia fabuły Requiem przypomin 
gry Cybermage oraz Sirife, za 
pod względem łączenia pozio: 
mów w duże obszary i wędrówki 
po nich — Hexen 2; przy czym 
graficznie jest efektowniejsza od 
wszystkich razem wziętych. 
Także arsenał, jakim będzies 
się posługiwał w trakcie wypeł 
niania kolejnych zadań, jest im 


ponujący. | wcale nie dlatego, że 


znajdziesz tu jakieś rewelacyjne 
bronie. Te, choć całkiem efektow- 
ne, nie odbiegają jednak od ogól- 
nych standardów (pistolet, kara- 
bin, ręczny karabin maszynowy, 
_ karabin snajperski, granaty, miny, 
bazooka — normalka). Innowacją 
są natomiast czary czy też raczej 
moce — bo przecież anioł jest 
"deh jebie a nie ja- 


spieszenie wia. 
dzięki któremu cały 
ła „dzieje się” trzy 
podczas gdy Mal ) 
działać w sposóby malny, Od 
strony przeciw usi tej wy- 
glądać tak, O: Malachi Nagle 
zamienia się Wwiewyraźn 

gę i znikając w je 
pojawia się nagle'w.innyt 
czar (znów to niefortunpe z "W 0) 
pozwalający zamienić wrog 
kamień z „ieafC i- 
ciem go w pył. Albo przyspie- 


szenie ruchu, zmniejszenie "siły | 


grawitacji, unieruchamianie itd. | 


ł 
i 
i 
i 
i 
H 
H 


Bardzo przyjemny zwierzak 


jid. Trzeba przyznać, że ten ele- 
ment gry został wykonany na 


RE PF PP PF 


RE EE FP 


| mnie w tym wszystkim 


| to, iż wystarczyłoby tak / u j 


| | niewiele, aby osiąg- 4 


' prawdziwym hitem, 
| mamy jedynie grę „ 
przyzwoitą, jednak 
'nie dość dobrą, 


Niestety, pomim Bkk istot- 


i | nych zalet, Requiem „ma. jedną | 
' jedyną, ale poważną wadę. Otóż | 
| po pewnym czasie rozgrywka | 
' staje się schematyczna i linowa 
| do przesady, ako za tym idzie = | 
| nudna. Oczywiście, twórcy przy: 
| gotowali kilka ni "a 
' jednak te nie ratują cji. 
mało tu tajemnic, nies 
| nych ataków i nagłych 
| akcji, zaś przede wszys 
| mało mrocznej, dusznej atmos- 
ery przesączonej grozą Arma- 
' geddonu, jakiej należałoby się 
| spodziewać. Pamiętam, że pod- | 
| czas gry w Half Life w kilku mo- 
| mentach aż podskoczyłem z prze- 


4 
KIM 


| rażenia (pewnie nie 
ja jeden), nato- 
' miast w Requiem | 
| nie zdarzyło mi się JJ) 
|; to ani razu. A prze- 
|cież Armageddon 
| ło coś znacznie groźniej- / 
. szego i posępniejszego 
| od jakichś tam wrót do / 
| . świata równoległego. 


4 
( 


Najbardziej złości 


nąć pożądany efekt. 
A tak — zamiast cze- ; 
goś, co mogło być % 


są zł 


im za 


RECENZJE 


| aby równać się z takimi prze- 
bojami, jak Half Life czy Unreal. 
' Co gorsza, na horyzoncie ma- 
, jaczą już Mortyr i Kingpin, które 
| mają szansę zająć bardzo wy- 
sokie miejsca w rankingu strze- 
 lanek FPP i wszystko wskazuje na 
to, że Requiem spadnie w tej kla- 
j | silk. jeszcze niżej. Szkoda, 
| bo gra ta z pewnością zasługuje 
na uwagę, a już na pewno jest o 
| niebo lepsza od SiN-a czy Blo- 
' oda 2, o których mówiono nie- 
| potrzebnie dużo i niepotrzebnie. 
| dobrze. No cóż, bywa: | a 


/ Hazard 
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'qi minimum: s | 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


Morski pojedynek piratów 


Przygotowania do walki 


30 


K 6/99. 
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PINNACE 


80/80 


DĄ W w 
80/30 saa 


Po długim rejsie trzeba odpocząć w porcie 


ZALETY: 

+ różnorodne misje 

+ wygodne sterowanie 

+ polska wersja językowa 


WADY: 

- brak możliwości gry 

w sieci 

- uproszczenia akcji w star- 
ciach abordażowych 


iśl SRNTATSMERALD 


TŻ 
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Krwawa jatka podczas abordażu 
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edline to kolejna > gier w których krew spływa hektolitrami, a Twa 


zadaniem jest zabicie jak największej liczby przeciwników, nie dając 
się przy tym samemu rozwalić. Wydawałoby się, że to nic nowego, 


sr Redline ma 


wien ha 


dź za kierownicą osie samochodu. 


Gra wprowadza Cię w realia | 
świata po kataklizmie spowodo- 
wanym przez naukowców, którzy 
wynaleźli źródło nieograniczonej | 
energii. Doszło 
do szantażu po- 
przez wytrącenie 
z orbiły naszego 
naturalnego sa- 
telity. Powodzie, 
zaraza i mate- 
riały toksyczne 
i promieniotwór- 
cze zabiły dwie 
trzecie populacji. Ci, co przeżyli | 
zagładę, podzielili się na dwie | 
grupy: bogatych mieszkańców 
miast i wyrzutków żyjących poza | 


ZALETY: 


rownicą 
WADY: 
- zbyt brutalna 


» r AT. | Ar 
ie i - Ź Ś i 
m 


To nie Area 51 


- 


rą 


ŚGK 6/99 


W SKRÓCIE 


+ duży wybór pojazdów 
+ FPP na piechotę i za kie- 


- beznadziejny soundtrack 


m „M 


metropoliami. Ta ostatnia nacja ; 
potworzyła gangi, wyniszczające 
się wzajemnie. Wykorzystali to | 
„Wewnętrzni” i zorganizowali 
mordercze wyś- 
cigi samochodo- | 


we, znajdując 
tym samym spo- 


się niechcianych 


do kompanii naj- 


zowanego z gangów. 


Redline to jednak nie tylko 


czyk: możesz prowadzić rzeź na piechotę 


jaciół, którzy znajdują niewypo- 
wiedzianą przyjemność w zabi- 
janiu takich jak Ty. Tylko że tym 


„razem to oni zostąną zabici, w 


swoim wyposażeniu posiadasz 
bowiem niezwykłą broń: jest to 


| połączenie piły, karabinu maszy- 
| nowego, karabinka snajperskiego, 
sób na pozbycie . 


strzelby, granatnika i jeszcze kil- 


| ku innych bajerów. Wymiata to 
grup społecz- | 
nych. Ty należysz 


urządzenie aż miło, nie pozosta- 
wiając żadnych szans osobnikom 


' znajdującym sie po niewłaściwej 
bardziej cywili- | 


stronie lufy. 
Poruszanie się między kole- 


pojazdom, które możesz zdobyć 
na wrogu, lub odnaleźć w ukry- 


Na ziemię i ręce na kark! 


' Max by się ich nie 


' ciwnicy prezentu- 
ją różny stopień 
' wyszkolenia. Nie- 
' jednokrotnie sami 


Zręcznościowa 


> FP FP 


Z 7. 


JKOKOK 


Pentium 200, 32MB RAM 
Windows 95, Akcelerator 3D 
DirectX 6 


Pentium 2, 64MB RAM 
akcelerator 3D 8 Mb 
Windows 98 ć 


Accolade 
Electronic Arts 
IPS CG 


cena: 155 zł 


| tych garażach. Do wyboru masz 
_ całkiem sporo róznorodnych ma- 
' szyn, ponieważ każdy z klanów 
| dysponuje kilkoma własnymi kon- 
 strukcjami. Wszystkie są opan- 
' cerzone i doskonale uz- 

| brojone, do tego stop” 


nia że sam Mad 


powstydził. Prze- 


pchają się na celow- 

nik, jednak czasem po- 
trafią zakładać staran- 
ne pułapki; na szczęście 


_ jest to rzadkość i z reguły mo- 
'żesz przewidzieć kolejne ruchy 
' wroga. 


Od strony wizualnej program 


' prezentuje się dobrze. Efekty świ- 
_etlne towarzyszące eksplozjom 
' wyglądają bardzo realistycznie, 

a oślepiające rozbłyski, sypiące 
| jnymi poziomami zawdzięczasz 
wyścigi. Czeka Cię tu wędrówka | 
po korytarzach pełnych nieprzy- - 


się w drobny mak szyby lub 


' widoczne tory lotów pocisków 
' wyglądają niezwykle przekonu- 


jąco. Każde z miejsc, jakie 
odwiedzisz, posiada swój | 


własny niepowtarzalny klima 
grozy. Dbających o szczegó 
mogę także poinformować, 
strzały z broni uszkadzają 


niektóre elementy tła. Strzela- | 
jąc po wyposażeniu pomiesz- ; 
czeń można je doszczętnie | 
zdemolować; krzesła się roz- - 
latują, szały wprost znikają 
w ogniu, a urządzenia iskrzą i 


wyładowaniami elektrycz 
nymi. 
Nieco inaczej wygląda 


sprawa oprawy dźwiękowej. | 
O ile odgłos strzałów z broni | 
maszynowej, jazdy samocho- | 


dem, lub wymiany ognia jest 


dosyć znośny, o tyle sound- : 
track jest naprawdę ciężki dla i 
ludzkiego ucha. Słuchać go z | 


zainteresowaniem mogą tylko 


miłośnicy ciężkiego uderze- | 
nia. Autorzy zapewne | 
chcieli poprzez taką i 
muzykę nadać os- 

trą atmosferę wal- 

ki, jednak nie 
uwzględnili fak- | 

tu, iż takowe to- 

nacje nie wszys- | 


tkim „leżą”. 


Podczas gry | 


trup ściele się gęsto; 


możesz wroga pociąć : 


piłą, zastrzelić, wysadzić 
samochodem, a z pewnością 


znajdziesz jeszcze kilka wyra- 
finowanych metod na uśmier- 


Tutaj nie wolno parkować 


* 
„WIEN LI Liwa 


Postrzelać na piechotę też możn 


cenie przeciwnika. Ogólnie | 


| można stwierdzić, iż Redline 
w powietrze lub rozjechać | 


to rozrywka stanowczo zbyt | 
brutalna i młodsi gracze nie | 
powinni raczej spędzać przy 
niej długich wieczorów. Ci, i 


którym to nie wadzi, ubawią 
się za to przy Redline świetnie 
- jak przy Carmageddon 
i Duke Nukem połączonych 
w jedno. 


DIAZ 


. Spec ops, Commandos, Rainbow Six. A co by wyszło, gdyby połączyć najlepsze cechy wyżej wymienionych produkcji?" - CD Action 5/99 


RECENZJE 


a ją się na 6, 9 lub 13 (najtrudniejszy 


OTAL 01:05.10 


Każdy wyścig możesz obejrzeć od deski do deski. 


Na pozór druga 


zbyt wiele od swego słynnego 
poprzednika. Rok, jaki Codemas- 
terzy spędzili nad grą, był jednak | 
| i kolorowych band poczynając, a 
| na drzewach i ludziach kończąc | 
| (jeśli tych ostatnich można nazwać © 
- obiektami). Fenomenalnie przed- 
stawia się też 

zmienia- ; 


rokiem pracowitym, a efekt 
tego wysiłku na pewno szybko | 
zauważysz. Grafika na przy- | 
kład, choć rzeczywiście po- | 
dobna do  pre- 
zentowanej, 


SGK 6/99 


edycja | 
Touring Cars nie wydaje się różnić 


teraz jeszcze bardziej realisty- 


cznie. Ale nie tylko one. Wszystkie | 


obiekty na trasie prezentują się 
nadzwyczaj efektownie, od trybun 


; jąca się w trakcie wyścigów po- 
'goda. Deszcz sprawia na przy- 
| kład, iż tor staje się mokry i na 
| jego wilgotnej nawierzchni odbija- 
| ją się światła ścigających się samo- 
| chodów. Jeszcze lepiej, wizualnie | 
; | przynajmniej, prezentuje się jazda 
| we mgle, kiedy to widać smugi re- 
| flektorów, zaś za samochodami 
| unosi się obłok wodnego pyłu. 


Na osobną uwagę zasługują 


| samochody. Dzięki wspomnianym 
| wcześniej teksturom wysokiej roz- 
| dzielczości nie tylko wyglądają one 
| wyśmienicie, ale też dają się bar- 
dzo 
| wgniałać i obijać, 
| czyli ujmując rzecz 
' generalnie — de- 


efektownie 


ZALETY: 


| tym, iż wszys- 
i cy zawodnicy 
| ścigają się na 


na przykład Fordzie 


W SKRÓCIE 


wariant zabawy) torach. Dla sie- 
| ciomanów przewidziano także op- 
_ cję gry w sieci, zaś dla mniej szczęś- 


liwych możliwość ścigania się 


'z kolegą/koleżanką na ekranie 
podzielonym na pół. 


Oryginalnym pomysłem twór- 


| ców programu są mistrzostwa sa- 
' mochodów „towarzyszą- 
cych” — jak to ładnie 
_ ujęto w instrukcji 
; programu. Po- 


legają one na 


tym samym ty- 
pie samochodu, 


Fieście. Gdy  zdobę- 
dziesz odpowiednią ilość punk- 


| tów otrzymujesz dostęp do kolej- 


nego wozu, po- 
tem jeszcze następ- 
nego, na samym 
końcu czeka zaś 


| formować. Ponie- 
| TOCGA 1, szczyci się na przykład | 
| teksturami wysokiej rozdzielczości. 
' Dzięki nim samochody wyglądają | 


waż na brak drob- 
nych stłuczek nie 
można tu narze- 


| kać, szybko zoba- 


+ duża liczba samochodów 


+ perfekcyjna oprawa 
audiowizualna 

WADY: 

- chwilami nienaturalne 

zachowania samochodu 


na Ciebie nagro- 
da główna — słyn- 
ny Jaguar XJ220. 
Nim także mo- 
żesz się pościgać. 


| powietrzu części, 
| zbite szyby, a nawet dym unoszący | 


czysz latające w 


się spod maski. Wizualną oprawę 
gry zwieńczają wyśmienite tory bę- 
dące wiernymi replikami tego, co 


| każdy kierowca startujący w sezo- 


nie 1997 widział na własne oczy. 


Podobnie jak wiele innych | 
symulacji wyścigów samochodo- 
wych, TOCA 2 oferuje kilka | 
rodzajów zabawy. Mo- | 

żesz rozegrać pojedyn- - 

, czy wyścig, wystarto- | 

wać w jeździe na czas - 

lub rozegrać mistrzost- 

wa. Te ostatnie w za- | 

leżności od poziomu | 


trudności gry odbywa- 


W sumie ta forma 
gry daje Ci okaz- 
ję do jazdy siedmioma oryginalny- 


_ mi samochodami, z których każdy 
/ prowadzi się inaczej od pozosta- 
| łych. Co się tyczy z kolei głównych 


zawodów, bierze w nich udział 


dziewięć popularnych marek 
spotykanych w całej Europie: | 
Audi, Nissan, Opel (przez Bry- - 
tyjczyków zwany Vauxhallem), | 
Ford, Volvo, Honda, Renault i Peu- i 
| który rozpędza się teraz nieco Van Diemen 
' wolniej. Ot, i wszystko. Sytuacja Formula Ford 
| wygląda groźnie, ale możesz | 


dy to jednak nie | 
wszystko, co | 
decyduje o 


atrakcyj- 


ności pro- ; 
| i stosowna regulacja hamulców 
Rzecz w | 


gramu. 
tym  bo- 

wiem, iż 

człowiek świetnie się 


dlaczego tak jest i wyszło mi, iż 
TOCA 2 jest niezwykle realis- 


tyczna, ale tylko na tyle, na ile - 
nie psuje to zabawy. Na przy- ł 
| więcej. i Piotr Orcholski 


kład, samochody zderzają się 


TOCA 2 świetnie p 


rezentuje się nawet na starym, dobrym Virge'u z 4 MB RAMu. 


Czym możemy 
pojeździć 


kkkk*k 


Pentium 2 266, akcelerator 3D 
8 MB, CD-ROM x8 


Codemasters Ford Fiesta 
Codemasters 
Mirage 


cena: 169 zł 


i wywracają, widać pogięte 
maski — czujesz, że naprawdę 
jest groźnie. W sumie jednak 
jedyne co cierpi na kolizjach to | 
przyspieszenie Twojego wozu 


jechać dalej. i 

To jeszcze nie wszystko. | 
Otóż w trakcie niektórych za- i 
wodów zmienia się pogoda. | 
Gdy na przykład zaczyna pa- | 
dać, musisz zmienić opony, a : 


i zawieszenia może się przydać. i i 
Jeśli zmiany s żne od | 
Rz | Volvo $40 


' razu odczujesz, iż samochód | 
od pierwsze- - 
go momentu ; 


prowadzi się zupełnie inaczej. | Uważam, iż TOCA 2 to jed- 
| znów, czujesz się, jakbyś grał | na z najlepszych gier w swym 


| w „poważną” symulację, a jed- | rodzaju. Wizualnie doskonała, 
nim bawi. Zastanawiałem się | 


nak program nie zmusza Cię | bezbłędna (dosłownie — nie za- 
do studiowania instrukcji ob- | wiesiła mi się ani razu), oferują 
sługi danego samochodu. Op- | ca możliwość jazdy aż 16 sa- 
cji jest tu tylko tyle, ile potrze- | mochodami — po prostu dosko- 
ba do dobrej zabawy. I żadnej : nała. Gorąco polecam. 


jakich mało, pr wa 


7) 
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świat widział 


jaką 
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Exterminac 


niewiadomych przyczyn auotrzy gier komputerowych nad wyraz 
często zdają się uk 
się przed inwazją 


utnych kosmitów. Exterminacja, najnowsza 


strategia czasu rzeczywistego polskiej firmy Techland, również nawiązuje | 
do tego tematu. Miał to być polski Starcraft, a co wyszło? Całą prawdę | 


przeczytasz poniżej. 


Robale z kosmosu 


i W dalekiej przyszłości na 
| ludzkie przyczółki w przestrzeni 
| kosmicznej zaczęły napadać dziw- 
' "ne istoty, które Ziemianie ochrzcili 
|| mianem Insektoidów. Owe stwory 
|_w swych podbojach pchane są do 
_ walki przez potężny umysł kierują- 
cy nimi jak jednym sprawnym orga- 
| nizmem. Już wkrótce w całym zna- 


ESEALI[U 


| nym wszechświecie rozpętała się . 


| wyniszczająca wojna pomiędzy 
| dwiema rasami, której ostatecznym 
' rezultatem może być tylko całko- 
| wita eksterminacja przeciwnika. 

| Rozpoczynając grę możesz 
| objąć dowództwo nad siłami Zie- 
__ mian lub Insektoidów. Nie sprawia 
| to w trakcie gry żadnej różnicy, za 


Rozpętało się piekło. 


_ tego podziału na misje. Cała gra 
to jedna długa wojna, w dodatku 
tocząca się na więcej niż jednej 
planecie jednocześnie. | tu właśnie 
pojawia się problem. W momen- 
cie, gdy jesteś już mocno rozbu- 

owany, a na różnych globach 

| co rusz wybuchają jakieś walki, 

| możesz mieć poważne problemy 

| z utrzymaniem choćby śladowej 
ontroli nad swym imperium. 

Inną sprawą związaną z bra- 

kiem podziału Exterminacji na mis 

je jest to, że trudno w jakikolwiel 

sposób zidentyfikować się ze świa 

_ tem gry. Nie znajdziesz tu choćby 


ESĄLLLIJ 


ludzkość z przyszłości jako rasę broniącą 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ dużo budynków i jednos- 
tek 

+ wojna na kilku planetach 
jednocześnie 


WADY: 


- nieczytelna grafika 
- zawrołne tempo gry 


_ jednego maleńkiego przerywnika, 
_ który informowałby Cię o rozwo- 


jv wojny, Twoi wrogowie to tylko 


; bezosobowe kreatury, o których 
nie dowiadujesz się w trakcie za- 
_ bawy absolutnie niczego, zresztą 
' nie ma tu nic do poznania, gdyż 
| cywilizacje Ziemian i Insektoidów 
różnią się od siebie tylko wizual- 
nie. Nie jest to może ogromna wa- 
' da, ale niewątpliwie tłu gry przy- 
_ dałoby się jakieś urozmaicenie. 


Raj konstruktora 


Niewątpliwym atutem Extermi- 
| nacji jest ogromna ilość budynków 
o jakie możesz wzbogacić bazy 
zakładane przez Twoje pojazdy. 
| Co ważniejsze, nie są to tylko ład- 
ne dekoracje z jakąś niewiele zna- 
' czącą funkcją, a istotne budowle, 
bez których osiągnięcie sukcesu 
_ w grze byłoby niemożliwe. Kiedy 
postawisz już centrum badawcze 
możesz dodatkowo ulepszyć każ- 
dą konstrukcję lub opracować zu- 
pełnie nową. 
Również jednostek 
w. Bałerminacji jest 
mnóstwo. Z począt- 
ku są to tylko zwykli 
' piechurzy i słab- 
sze pojazdy pan- 
 cerne, ale z cza- 
sem na polu bitwy 
pojawiają się wy- 
' myślniejsze 


wyjątkiem wyglądu jednostek i bu- | 
| dynków. Ciekawostką jest fakt, że | 
w Bxłerminacji nie ma tak popular- 
| nego dla strategii czasu rzeczywis- | 


wynalazki 
wojenne. 


W trakcie 
(zabawy 
bardzo 


Baza Insektoidów w pełnej krasie. 


wyraźnie czuć presję wyścigu : 


zbrojeń toczącego się pomię- 


dzy Tobą i znienawidzonym wro- | 
giem. Przeciwnik nie zasypia | 
gruszek w popiele, wciąż wpro- | 
wadzając do walki nowe ma- | 
szyny, błyskawicznie zmienia- | 
jąc pozycję na mapie i ataku- | 
jąc Cię w najmniej spodziewa- 


nych momentach. Z drugiej jed- 


nak strony zdarzają się również | 
momenty, gdy jednostka opo- | 
nenta słoi, nie reagując zbyt i 


aktywnie na Twój atak. 


Zastrzeżenia można mieć 
także do nienajlepiej rozwią- . 


zanego sposobu kierowania 
oddziałami. Po pierwsze komen- 
dy ruchu i ataku w Exterminacji 
wydaje się prawym przyciskiem 
myszy, a nie lewym jak to zwy- 
kle bywa w RTS-ach, co powo- 
duje na początku niemało za- 


mieszania. Po drugie czasami | 


Twoi podkomendni zachowują 


się beznadziejnie głupio, nie re- | 


agując na wrogi ostrzał, odma- 
wiając zaatakowania przeci- 
wnika lub w ogóle nie reagując 
na komendy. 


Błyskawiczna wojna 


Kolejnym problemem w Be 


terminacji jest ogromna szyb- | 


kość z jaką dzieje się w tej 
grze praktycznie wszystko. 
Owszem, jest to koniec ko- 
ńców RTS, ale mimo wszyst- 
ko zbyt często zdarzają się 
momenty, że zareagować na 


czas na atak, mógłby chy- : 


ba tylko najszybszy czło- 


wiek świata. Przys- | 


pieszony w stosunku 
do Twojego zdaje 
się być także 


rozwój techniki - 


bojowej wro- 


mencie, 


gdy Ty 


Strategiczna 


ÓÓ 


P166, 32MB RAM, CD-ROM x 4 
Windows 95/98 


Pentium 200, CD-ROM x 6 


Techłand 
Techłand 


cena: 99 zł 


z dumą wyprodukowałeś w fa 
bryce swój pierwszy, najprost 


szy czołg, nad bazę nadlecą | 
ciężko uzbrojone bombowce | 


obracając w puch Twoje mizer- 
ne jednostki. 

Największe zastrzeżenia w 
Bcterminacji wzbudziła u mnie 


| grafika. Gry z taką, a nawet | 
o wiele lepszą oprawą wizual- 
ną, widzieliśmy w pierwszej | 
połowie lat dziewięćdziesią- 
tych. Kiepskie tła, szkaradne | 
| i czasami nieczytelne jednostki 
' zdecydowanie nie zachęcają 
| do zabawy. Jedynie starcralto- 
_ wate budynki, wykonane na wy- | 
sokim poziomie ratują ogólny 
wizerunek gry. Z całą jednak 
pewnością Exterminacja nie ; 


posiada grafiki na miarę zbli- 
żającego się roku 2000. 


Nie można nazwać Bxter- 
minacji przebojem, aczkolwiek | 
nieprawdziwym byłoby stwier- i 
' dzenie, że jest to kiepska gra. | 
Jeżeli jesteś graczem, który : 
niejednego RTS-a już rozgryzł, | 
nie znajdziesz tu najprawdo- 


podobniej nic interesującego. 
Jeśli jednak należysz do po- 


'czątkujących graczy, warto 
ga. Bywa, i 


że w mo- ; 


przyjrzeć się Exterminacji, któ- 


ra całkiem prawdopodobnie | 


da Ci wiele satysłakcji. 


Elektryczny | 


RECENZJE 


PIONIER 


KOLONIA 


KOSMODOROM 


SĘ" 


tunków.' Gry Komputerowa 708 


" 


e wspaniałą grafikę 3D gra tącząca 


Kilka! 


uszy napakowanych[ekcją 
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i wspaniałe trójwymiarowe środowisko to mieszanka, 
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Informacja handlowa: /018/ 444-0560 
Sprzedaż wysyłkowa: /094/ 346-1156 


TALONSOFT SOFTWARE 1989. ALL RIGHTS RESERVED 
PUBLISHED BY TAKE TWO INTERACTIVE SOFTWARE EUROPE L1 


ECENZJE 


ydana przed ponad rokiem przez firmę BMG 


Interactive gra zatytułowana Grand Theft Auto | 


błyskawicznie znalazła uznanie w oczach miłośni- | PE: 


ków elektronicznej rozrywki. Mniej gorąco przyjęły ią | zssłają bezwphad na EB 
„czynniki oficjalne”, które w Anglii wręcz zabroniły roz- | 


powszechniania programu. Że niby kraść samocho 


policjantów strzelać to aspołecznie. 


Twórcy gry nie przejęli się tym i 
zbytnio i postanowili zagrać wła- | 


dzom na nosie. Świeżo wydany 
dodatek do GTA rozgrywa się 


w Londynie 
— centrum Im- 
perium Bry- 
tyjskiego, i nie 
kiedy indziej, 
jak pod ko- 
niec lat sześć- 
dziesiątych 
— w okresie, 
gdy miastem 
rządziły lo- 
kalne grupy 


gangsterskie, a policjanci starali | 
się nie rzucać w oczy, by nie ober- | 


wać. 


jesz pokaźne gratyfikacje pienięż- 


ne. Tym razem jednak Twoje za- | 
dania są bardziej skomplikowane | 
— nie pod względem stopnia trud- | 
ności, lecz czynności, jakie musisz | 
wykonać, by zaliczyć misję. Teraz 
nie wystarczy na pełnym gazie | 


podjechac z punktu A do B i zas- 


wróć, ukradnij samochód, zas- 
trzel kogoś, 
dardowy 
jedynczej 
Niejedno- 
krotnie zmu- 
szony bę- 
dziesz zmieś- 


znaczonym limicie czasowym, co 


tami, jest rzeczą awykonalną. 


dzie za Tobą stadko wozów poli- 


| ga trochę czasu. 
Po drugie, sa- 
wróć do ba- 
zy — to stan- | 


| cyjnych z pałającymi żądzą mor- 


du stróżami prawa, obraz będzie 


Czas i miejsce akcji nie po- 


| prowadzenia rozgrywki. Po pierw- 
ido | sze-i najważniejsze — w Anglii 
| jeździ się po le- 
| wej stronie dro- 
gi. Niby dro- 
_ biazg, ale prze- 
trzelić konkurenta; rozkazy, jakie 
| otrzymujesz, są wielostopniowe: | 
| pojedź tu, zabierz to, zawieź tam, | 
zatem nie gdzie indziej, jak | 


ZALETY: 


stawienie się na 


myślenie wyma- 


WADY: 


mochody poja- 
wiające się w grze dokładnie od- 


tutaj możesz autem Jasia Fasoli 


_ i Jamesa Bonda, ewentualnie kul- 
przygody. 
| szczególne pojazdy różnią się od 
| siebie przyspieszeniem, zwrotnoś- 
| cią, prędkością maksymalną oraz... 
| cenq, jaką uzyskasz za nie, sprze- 
cić się w wy- | 
' tatnim elementem związanym 
bez gruntownej znajomości mias- . 
| ta, ze wszystkimi objazdami i skró- | 

Jak nietrudno się domyślić, 
GTA London oferuje dokładnie ten | 
sam rodzaj rozrywki, co podstawo- | 
wa wersja gry. Twoim zadaniem 
jest praca dla jednego z gangów | 
i ewentualny awans w jego hierar- | 
chii. Jako że znane wszem i wo- 
bec są Twe talenty w zakresie kra- | 
dzieży samochodów i szybkiej ni- - 
mi jazdy, do tego sprowadzać się | 
będą Twoje zadania. Podobnie i 
jak w oryginalnym GTA, zlecenia | 
odbierasz telefonicznie, a za po- | 
myślne wykonanie misji otrzymu- i 


towym Garbusem. Naturalnie, po- 


ając je paserowi w dokach. Os- 


z miejscem akcji jest wygląd mias- 
ta: chociaż mapa nie odzwier- 


' ciedla faktycznego ułożenia ulic 
Jeśli dodam, że z reguły gnać bę- | 


Londynu, to przynajmniej uwzględ- 


JaŃddwer the phone in Chelsea. 


+ wielostopniowe misje 
PZA 
„lewostronne” |+ samochody „z epoki 


- zbyt skuteczni policjanci 


| punktów krajobrazowych, w ro- 
| dzaju budynków parlamentu czy 
| opactwa Westminster. Ponadto 
; każda dzielnica ma specyficzny 
' — przypominający rzeczywisty — styl 
| zabudowy, warto zatem od czasu 
_ do czasu zdjąć nogę z gazu i zro- 


bić sobie wy- 
cieczkę krajoz- 
nawczą. 

Poza wspom- 
nianymi różni- 
cami, GTA Lon- 
don jest iden- 
tyczny ze swoim 
pierwowzorem. 
Grafika, niezbyt 


| | oszałamiająca, ale zupełnie wy- 
| dają ducha owej epoki. Pojeździć | 


schemat po- | 


starczająca, nadal straszy „pik- 


, selozą”; radio w aucie gra mu- 
| zykę (oczywiście, z „tamtych cza- 
| sów”), a kierowcy, którym zaje- 
| dziesz drogę, pokrzykują na Cie- 
| bie z wśiekłością. Ogółem, jest to 
| całkiem udany dodatek, jednak 
/ adresowany właściwie wyłącznie 
do tych, którzy już w GTA grali. 
|. Dlaczego? Po prostu wymaga on 
/ pierwszej edycji gry, a jeśli ktoś 
| jeszcze Grand Theft Auto nie 
| kupił, to raczej już tego nie 
| uczyni. 
' nia istnienie charakterystycznych | 
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[mi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 
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adres, a my wybraną nagrodę prześlemy pocztą. pR co 


Zbierz liczbę punktów odpowiadającą danej nagrodzie, 76 <> 


UNFINSHED _ DUNGEON FORCE 
BUSSINEŚS EA 
pkt pkt 


odz śmienitej zabawy. 


ABA A 


4 


«_ a 


do brze nie naci :szyliśmy 
ju helpdzikafk ca wersja 
ną wspanielszego dzieła w tej kat gorii. 
P ed Wami wiele godzin wciągą ącej ozgrywk 
P i 
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Continue 
Game 


Arkadiusz 
Matczynski 


Competitions 


Nations 
8 Clubs 


Find 


Game 
Options 


następnego miasta. Jest to gra, do której porównuje się wszystkie inne 
menedżery piłkarskie. Panie i Panowie, przed Wami kolejna już część tego 


, "AL r—-4 IN 
ESP Real Madrid 
Stade Loujglk, MSRacó 


Evening Result 


» 


legendarnego hitu - Championship Manager 3. 


sd 


3:0 Chelsea 


em piłkarskim jest 


Nielsen, J 
Heggem, V 


Nations 
Clubs 


And a ju Kvarme, B 
u .Babb, P 
1. - Harkness, 6 
Carragher, J 
Cassidy, J 
w Redknapp, J 
"R [M McManaman, $ 
j Thompson, D 


Jakoś w krew weszło twór- 
com z Eidos drastyczne zmie- 
nianie swoich kolejnych wersji. 
Każda kolejna część CM wyglą- | 
da inaczej. Jak człowiek zdąży | 
się przyzwyczaić do jednego ; 
menu, to mu zupełnie namieszają i 


James, D 
Matteo, © 
Jones, R 
Song, R 
Bjornebye, $ 
Staunton, S 
Ferri, J 
Gerrard, $ 
Leonhardsen, O 
Partrid 

m Berger, P 
Fowler, R 


tych narzekań. Jestem 


sze. 


wybrany spośród 15 krajów. 


Niestety, w tej chwili jeszcze nie | 
ma ligi polskiej, ale być może, : 


| ny dotyczą wspomnianiego wcze$ 
niej interfejsu gry. Przyzwyczaz 
| jenie się doń zajmóje trochę czać | 
| su, warło jednak się przyłożyć, 
gdyż teraz obsługa gry jest 
/ znacznie wygodniej 
| tychczas. Ekran niś jest już wy- 
/ pełniony po brzegi różnymi in- 
, formacjami, a większość opcji 
' została logicznie pogrupowana 
(i schowana pod rózwijalnym 
| menu, do jakiego zdąźliśmy się | 
| przyzwyczaić podczasów bo- 


| jów z Windowsem. | 
Po pierwszym szoku jaki 


można przeżyć widźąc nowy 


przewracając wszyst- | ! 
układ menu przychodzi kolejny. | 


ko do góry nogami, 
jakby nie pamiętając, | 
że przyzwyczajenie | 
jest drugą naturą | 
człowieka. Ale dość 
| | oczywiście za- 
skłonny przyzwyczaić 
się na nowo, tym bar- 
dziej, że zmiany doko- | 
nane zostały na lep- | 
/ myślałem. Wy- 

Zacznijmy od tego, co się | 
zmieniło. Dołożono trzy nowe 
ligi, dzięki czemu możesz się | 
wcielić w prowadzącego zespół | 


/ jak miało to miejsce przy CM 


K 


niż do- 


Żyjąc w niewiedzy, jak zawsze 
wybrałem moją 
ulubioną druży- 
nę Liverpool 


ZALETY: 


cząłem od me- 
czów sparingo- 
wych. Niech się 
rozruszają — po- 


wania 


WADY: 


stawiłem znanych mi graczy, 
wybrałem starą sprawdzoną 
taktykę i pierwsza niespodzian- 


| ka — bezbramkowy remis. Nie 
_ pomogła zmiana taktyki, ustaw- 


| 97-98, wkrótce ona powstanie. 
| Najbardziej widoczne zmiąs 


+ nowoczesny panel stero- 


+ maksymalny realizm 


- tylko dla cierpliwych 


|Eiooonz 
NOOO 
KOkOKOKOK 


minimum: 


Nm ZZ CH. 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


| szukać, co może być przyczyną 
| i... znalazłem. 

| Qile w poprzednich wers- 
/ jach gry wystarczyło żonglować 
' taktyką i ustawieniem zawod- 


Championship Manager nie potrzebuje rekomendacji. Znają go | ników, tak w Championship Ma- 
wszyscy Ci, dla których kierowanie własnym zespoł 
ważniejsze niż urwanie głowy kolejnemu potworowi, czy zbudowanie 


nager 3 to za mało. Przed każ- 
ym meczem musisz przeanali- 
z ualną dyspozycję swo- 
idh graczy. Ustalić kim jest Twój 
przeciwnik, jaką stosuje taktykę, 
. którzy z graczy są najbardziej 
„ niebezpieczni i przydzielić im 
| indywidualnego anioła stróża. 
| Jednym słowem, trzeba zrobić 
| wszysłko to, co musi dokonać 
i 

| 


4 


prawdziwy, profesjonalny tren- 
er. Koniec z chadzeniem na 
skróty - trzeba ciężko zapra- 

ć na swoją, (wirtualną) 


pensję. 
| CM3Sjest rozbudowany pod 
| każdym względem. Masz tu 
| wpływ w zasadzie ha wszystko, 
na co byś tylko zapragnął. 
| IBprócz wszystkich funkcji tren- 
 lerskich jest bardzo dużo sta- 
' łystyk, które w tej chwili nie są 
już tylko informacjami samymi 
| w sobie, lecz kopalnią wiedzy 
' giwoich zawodnikach. 
| Championship Manager 3 
stanowi klasę sam dla siebie, 
q absolutnie rewelacyjną i bez- 
K kwrencyjną. Przestrzegam 
jednak, że nie 
jest to gra dla 
wszystkich. Po- 
trafi zniechęcić 
na początku, po 
kilku przegra- 
nych spotka- 
niach, jednak 
jeśli już się zła- 
| pie właściwy rytm, to odnoszo- 
ne zwycięstwa stanowić będą 
' zwieńczenie męki. A pewnego 
dnia — kto wie, może popro- 
/ wadzisz drużynę narodową. 


ień, presingu — nic. Kolejny 


mecz, to samo. Zacząłem więc 


Arkadiusz Matczyński 


(ŚGK 1/99) 


ie tak dawno 


miałem przyjemność recenzować World A 
League $occer'99. Była to kontynuacja gry sprzed roku i przyznam ków) ajka lac. 


szczerze - nie zachwyciła mnie. Nie różniła się bowiem ni 


swej poprzedniczki i jej zakup stabowiłby zbędny wydatek. Jednak UEFA 
Championship League 1998/99 to zupełnie inna bajka. 


Liga Mistrzów jest najbar- gracza. Tym razem Ty masz 


dziej prestiżową i znaną ligą. | _ szansę sięgnąć po puchar. 
Występ w niej oznacza dla każ- 4 
dego klubu, oprócz możliwości 
zaprezentowania swoich gra- 
czy i zdobycia doświad- 
czenia, pewne kwoty 
znacznie zwiększa- 
jące budżet klubu. Nic 
więc dziwnego, że jest 
to marze- 
nie każde- 


go 


dy rzeczywiście 


zakwalifikować. Stąd też 


stworzona przez gracza, 
trening i scenariusz. 


+. 
ań s 


AAA 4 W _ * aś r%.% 
A. PODE. "+a.415 PIT, are 
us rdrzya ZA RNA A PA 22 


' możliwością 
Jak sama nazwa wska- | 
zuje, rzecz dotyczy ostat i 
niego sezonu, więc spo- | 
dziewać się można, | 
że pojawią się tu 
drużyny które wte- | 

, guły polegają na 
wystąpiły. Rze- | 
czywiście, tak | 
jest, jednak o- | 

7 prócz nich u- 
względniono wszystkie 
zespoły, jakie w historii 
ligi zdołały się do niej 
| go rezulłatu i to w krótkim cza- 
gra oferuje cztery tryby 
rozgrywki: aktualna liga, | 
' Jest to naprawdę przednia roz- | 
' grywka i strasznie wciąga. 


Zdecydowanie najciekawszą 
jest scenariusz. 


Otrzymujesz w nim konkretne | 


' Season 1998/99 to dobra gra, 


zadanie, które jest dodatkowo 
opisane pozio- 
mem trudnosci 
(skala 1-5). Naj- 


łatwiejsze z re- 


ZALETY: 


poły 


+ scenariusze 
WADY: 
- kanciaste sylwetki piłkarzy 


utrzymaniu do- 
brego wyniku dla 
drużyny. Te tro- 
chę trudniejsze 
na strzeleniu czy obronieniu 
karnego i w końcu te najtrud- 
niejsze na zmianie niekorzystne- 


sie, gdy na przykład do końca 
spotkania pozostało 15 minut. 


B2-MAN UTD 0 


+ aktualne i historyczne zes- 


AC MILAN 6 


Gl minimum: 


zalecane: 


| PENN" oaznod 
producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


Pod względem opcji meczu 


| oraz oprawy audiowizualnej 
| gra nie odbiega od standardów 


narzuconych przez FIFA czy 


| nie można mieć do nieco kancia- 
od | stych zawodników. Pomiędzy po- 
 jedynkami w tle przygrywa przy- 
/ jemna muzyka, a trałny komen- 
/ tarz podczas meczu i początko- 
we demo z telewizyjnej relacji 
' Ligi Mistrzów to jest to, czego 
/ oczekiwać należało. 


UEFA Champions League 


zdecydowanie 
lepsza niż na 
przykład 
World League 
Soccer. Warta 
jest swej ceny 
i raczej się nie 
pomylę twier- 
dząc, że jej ko- 


| lejna edycja (bo takiej na pewno 


się doczekamy, została bowiem 


| wykupiona licencja) będzie sta- 
/ nowić jeszcze groźniejszą kon- 
| kurencję dla FIFA 99. Na razie 


_ jest jeszcze o kroczek za nią. 


Arkadiusz Matczyński 


RECENZJE pm 


Football 


wił się całkiem nowy produkt: Viva Football firmy 
Crimson. Czy uda mu się zagrozić pozycji FIFA? 


| MEBOL, CAF, UEFA, AFC i OFC. 
| Z pewnością na braki w wyborze 


| warte tutaj są bardzo ak- 
| tualne. Takim bo- 
Opcje rozgrywek, jakie oferu- | gactwem 
je Viva Football, nie różnią się | jak na razie © 
specjalnie od standardów wyzna- | 
czonych przez FIFA. Można za- | 
grać mecz towarzyski, albo histo- | 
ryczne spotkanie — ot, normalka. | 
To, co wyróżnia Viva spośród in- : 
nych gier „kopanych”, to aż 1035 
zespołów z całego świata do wy- | 
boru. Cyfra 1035 łączy się z cyfrą | 
16500, gdyż tylu zawodników jest - 


ten tytuł to już historia. 


jak w najnowszej edycji 
FIFA: duże postacie za- 

wodników, animowa- „4 
ne techniką motion 
capture, biegają po dokładnie 


re Ma © Wa 
1898 € 


p Fa 


LA 


6 P Wąajtala 


|| BOOKED 


IFA 99 jest obecnie wyznacznikiem futbolowej | 
jakości wśród gier komputerowych. Już wiele ty- 


poszczycić się | 
| mógł jedynie Sensible Soccer, ale 
' elementem 
Sam mecz wygląda zupełnie | 
- jest fakt, że 


odwzorowanym boisku i kopią | 


| trenerów możesz usta- 
> 2. + >, PSENUCJEFIK| wić tak, aby nie były 
= IPZCCZ TOJA 5 SY BASE L Elzvan JOY, 
_ gielskim, a w oj- 
| czystym dane- 
'go zespołu. 

/ Jeżeli wybie- 

| rzesz 
' polski, to usły- 
'szysz polskie ko- 
| mentarze trenera i zawodników; i 
| dla mnie bomba. Jako cieka- - 
| wostkę dodam, że możesz rów- 
| nież wpływać na to, w jaki spo- 
| sób piłkarze będą świętować - 
' zdobycie gola. 


| piłkę. Ta ostatnia dobrze trzyma się 
| nogi, co wydatnio zwiększa atrak- 
| cyjność samego sterowania piłka- - 
rzami. Podczas meczu będziesz 
miał spore możliwości manewru, | 
tułów próbowało zdetronizować tę pozycję, z re- | 99ż Poza standardowymi kop. | 
A ś " ._ | nięciami, strzałami, podbiciami | 
guły z miernym skutkiem. Teraz na horyzoncie POJA” | piłki, wślizgami, blokami możesz | 
/ również uderzyć swojego prze- 
| ciwnika łokciem lub pięścią, że o 
| podcięciach nie wspomnę. Jeśli sę- 
| dzia nie zauważy, to wszystko | 
| zindeksowanych w Vivie. Gra sku- | 
' pia w sobie sześć konfederacji | 
| mianowicie: CONCACAF, CON- | 
| nożna nie jest spor- 
| tem kontakto- 
| drużyn nie można tutaj narzekać, | 
| tym bardziej, że informacje za- : 


jest w porządku — bo 
w końcu kto po- 
wiedział, że piłka 


wym. Bardzo 
ciekawym 


programu 


podpo- 


wiedzi 


mówione w języku an- 


zespół 


| Każda 0 
/ przy niej, nie będzie z pewnoś- 


EJ] 

+ mę 

= c£Ę 4 GI4d r 
sę «EŃ rel 


ZALETY: 

+ komentarze w językach 
narodowych 

+ doskonała grafika 


WADY: 


- niedopracowana animacja 
bramkarza 


Od strony technicznej pro- 
gram wypada bez zarzutu. Je- 


| dynym mankamentem, jaki moż- 
| na zauważyć po kilku minutach 
gry, jest fakt, że bramkarz nieraz 
' zamiast chodzić sunie po mura- 
| wie, zupełnie jakby miał wrotki. 
'To jednak drobiazg, który nie 


wpływa na odbiór całości. 
Viva Football na pewno 
potrafi przykuć uwagę. Na- 
wet jeśli nie jesteś zapa- 
lonym fanem piłki noż- 
nej, uruchamiając ją, 
nie zawiedziesz się. 
minuta spędzona 


cią minutą zmarnowaną. Dla 
mnie osobiście Viva zdetro- 
nizowała FIFA — absolutna 
rewelacja. 


Gi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


— , 


GAMER 


RY KOMPUTER 


;kozendacja 


ACTION 


wrażenie 


AMAWFFW 


rysa 


FOREŁ 
e U 


FOMIE 
ROCKI 


ŚR 


(GUEŚ Ę | PC CAM CD 


s . 
3 W A 
becie: „Zżó oi) 


NOVALOGIC 


| UDZIAŁ 


r 


Śam i ce" 


- Bulfof Ashtian- da 


tytuł Imperialism 2. Jeśli nawet pierwsza część nie spelnika Twoich 
wymagań, to ta powinna Cię zadowolić. 


W grze obejmujesz panowa- | 


nie nad jednym z państw europej- 


mocarstwa dla państwa którym 


sisz najpierw wewnętrznie umoc- 


niesz dzięki rozwojo- 
wi handlu i sieci komu- 
nikacyjnej; mądre wy- 
korzystanie zasobów 
naturalnych oraz ukła- 
dów międzynarodo- 
wych jest priorytęto- 
wą sprawą. 

W momencie kie- 
dy uznasz, że Twoje 
państwo jest stabil- 


ne zarówno w 


żesz się udać 


W tym momen- 
cie będziesz mu- 


sób w jaki na- 


szy kontakt. Zaw- 


Tobą dwa wyjścia: pokojowe | 
| i militarne. Pierwsze rozwiązanie | 
skich w erze odkryć geograficz- | 
nych i podbojów kolonialnych. Do | 
dyspozycji masz kraje liczące się | 
wówczas na arenie międzynaro- | 
dowej czyli Anglię, Hiszpanię, Por- 
tugalię, Francję i Szwecję. Twoim | 
zadaniem jest zdobycie miana | 


daje Ci możliwość handlu, druga 
możliwość to szybka i brutalna 
pacyfikacja danego plemienia. 


się o zamorskie kraje nie pozos 
taje nic innego, jak rozwijać da 


lej swoje państwo. Zawsze mo- 
| żesz wypowiedzieć wojnę któ- 
kierujesz. Aby tego dokonać, mu- | 
| pamiętając przy tym, że inne 
nić swój kraj. Nie chodzi tu tylko 
o wzmocnienie militarne (chociaż | 
jest to istotna sprawa), ale prze- 
de wszystkim o maksymalny roz- | 
wój ekonomiczny. Cel ten osiąg- | 


remuś z sąsiednich narodów, 


kraje również się rozwijają 
oraz o tym, że podpisują mię- 
dzy sobą najróżniejsze soju- 
sze; tak więc nie zdziw się, 


jeśli na Twój pojedyńczy atak [l 


| skierowany przeciw sąsiadowi, 
wewnątrz jaki i | 
z zewnątrz, mo- | 
' konfliktu zbroj- 
na podbój No- | 
wego Świata. | 


odpowie kilka państw jednocześ- 
nie. Co ciekawe, w przypadku 


nego masz mo- 
żliwość osobis- 


Gi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


u cji związanych z handlem i eko- 
| nomią, choć i to da się opano- 
s miewasz ciągoty aby dzierżyć wiedzę w swoim cja imperium, | wać w kilkadziesiąt minut — przy 
»: > A sj > Nobż a * odrobinie zacięcia, oczywiście. 


to powinieneś zagrać w grę wywodzącą się ze stajni SSI, a noszącą | 


Zainteresowani rozgrywką 


| z żywym przeciwnikiem, z pew- 
| nością się ucieszą, gdyż pro- 
gram przewiduje taką możli- 
 wość. Także dla urozmaicenia 
' można losowo wybrać umiesz- 
' czenie państw na mapie, co 
; może nie dodaje zabawie rea- 


lizmu, ale za 
to pozwala na 


siał obrać spo- 


' tego kierowa- 
| nia potyczkami 


i bitwami lub 


też zlecenia te- 
wiążesz pierw- i 


go komputero- 


sze stoją przed | 


Estetyczna 


ZALETY: 
+ silna zależność 


wojskowości od ekonomii 
+ dobrze rozwinięta dyplo- 
macja 


+ rozbudowane opcje eko- 
nomiczne 


WADY: 


przećwiczenie 
różnorodnych 
opcji rozwojo- 
wych. Aby gra 
stała się przy- 
jemna i miła 
w użytkowaniu 
należy spędzić 


| gramu. Czytel- 
| ne menu, komu- 
'nikaty, czy też 
Gdy Twoje granice poszerzą | 


grafika to jeden 


lusó - 
z plusów pro hiubszhy 


sama mapa terenu wyglądają 
przyzwoicie, choć na pierwszy 


Natlonai Border 


- monotonny podkład 


- brak połowy Europy 


nad nią sporo 
czasu, co mi- 
łośnicy tego ty- 
pu mieszanek 
strategiczno- 


| ekonomicznych zapewne uczy- 
nią. 
rzut oka dość surowo. Pogubić | 
się można jedynie w ogromie op- | 


Diaz 


Wide borders represent the fronter || 


|| between two nations. Each natior/s 


|| color sppears on its side of the 


| border. 


London, Great Power of England 


Production Level: 1 Iron Ore 
Transport € onnection Level: 4 


Laval One Iron 


Irma uterodiwe Magic apowkk ro nas do 


tego, iż produkuje 


wszystkim gry |stra- 


tegiczne i symulacyjne. Nie zawsze sq to pożycje 
na lotu, jednak jej nowy produkty North 
vs South trzyma ten sam przyzwoiły poziom, go seria 


Wielkich Bitew Starożytności. 


'44s- 


Dlaczego o nich wspominam? | starcie, otrzymijesz ŚfiipiRio 


Ano, North vs South, będący za- 
pisem amerykańskiej wojny sece- 
syjnej, korzysta z tego samego en- 


gine'u, co pamiętne Great Ancient | 


Battles. | choć w kilku miejscach wy: 
raźnie widać, iż engine gry przy 


gotowany został z myślą o staro” | 


żytnych bitwach, a nie takich, w któ- „| | 


rych używa się broni palnej 
jednak całość wypada całk 
przyzwoicie. 


Program umożliwia rozegra- | 
nie 10 bitew, wśród których, poza | 
najsłynniejszymi: pod Gettysbur- | 
giem, Antietam i Bull Run, znalazły | 


się także te mniej znane: the Wil- 


derness i Gaine's Mill. Dla każdej | 


bitwy opracowano też przynaj- 


ZALETY: 
+ 10 dużych bitew 
+ edytor map 


WADY: 

- nieadekwatny mechanizm 
walki 

- problemy z dźwiękiem 


| bitwy A, przegrywasz do bitwy B.  nierzom wysokie morale. Cóż, 


Jest to przejrzysty system, dla fwo- 
jej wygody ak dodatko= 
q w in 
zdziwienie budzi jej : 
ć. Otóż wynika z niej, 


momencie będziesz mógł uaktyw- 


DZA 
NOŃE 


SdKAKAKOK 


PAK dystrybutor: 


i 
| 


cji, jednak pew 


nić daną jednostkę, ale to akurat 
świetnie oddaje chaos bitwy. 


Niezbyt natomiast przypadł mi do 
gustu fakt, iż twórcy gry w stu | 


procentach przenieśli do niej me- 
chanizm walki z Bitew Starożytnoś- 
ci. Dla przykładu, punkty spójności 
(cohesion) zamienili na równie łat- 


wo odnawialne punkty morale. i Ć 
W rezultacie oddział, który stracił | 


wielu ludzi, jest w stanie nadal wal- 
czyć, jeśli tylko „przywrócisz”, na- 
ciskając jeden klawisz, jego żoł- 


starożytnych bitwach taki system 


siebie oddziały mogły strzelać do 

siebie w nieskończoność. 
Wizualna oprawa gry stoi na 

dobrym, acz nie najwyższym po- 


funkcjonować — w końcu bar- | 
dzo dużo zależało od dowódcy, | 
który potrafił utrzymać swoich żoł- 
YA nierzy w szyku -w bitwie toczo* 


do Brandy - EE rzecz to ies 
jące, prEprawone rola broni palnej. W okresie 
| ny secesyjnej pozwalała onarj 
napi | rozstrzygnąć starcie 
nywaniu ruchów pr. | wręcz, w grze wyglą 
ły należące do „ów dni | i i 
stron. O ich kolejności decydują | 
| umiejętności poszczególnych do- | 
wódceów oraz łut szczęścia. To spra- 
_ wia, iż nigdy nie wiesz, w którym | 
mniej jeden wariant nie-historyczny. | | 
Jako dowódca wojsk Unii lub - 
Konfederacji możesz spróbować - 
swych sił w pojedynczej bitwie, albo | 
też rozegrać kampanię, czyli ciąg | 
połączonych ze sobą bitew, o ko- 
lejności których decydują Twoje suk- - 
cesy i porażki. Wygrywasz dane 


| ziomie. Trójstopniowy zoom poz- 
| wala ogarnąć wzrokiem całą 
bitwę, jak i przyjrzeć się jej wy- 
ranemu fragmentowi. W tym 
| drugim przypadku zobaczysz ma- 
lutkich szarych lub granatowych 
żołnierzyków maszerujących, strze- 
laj walczących ze sobą. 
przesłaniają zbyt 
jednak ich liczbę 
iczyć. W sumie jedy- 
nym mankamanetem jest to, iż nie- 
wyraźnie widać różnice w wy- 
ości terenu oraz fakt, iż prze- 
nie mapy trwa za długo. 
głosy strzałów, krzyki wal- 
i tętent koni dobrze uzu- 
iają całość gry, jednak i tu po- 
/ się pewne problemy. Ot, 


ż Ika | w nieskończoność sły- 


* m na przykład krzyki ucieka- 
jących z pola bitwy żołnierzy. 
Podsumowując, North vs South 
* to dobra zabawa, która co praw- 
da ma swoje mankamenty, ale 
| w ogólnym rozrachunku da się po- 
lubić. Dziesięć bitew (z wariacjami), 
_ edytor własnych, przyzwoita grafi- 
' ka i dźwięk — czegóż więcej moż- 
na chcieć od gry strategicznej. 

| Piotr Orcholski 


NASRNYAJE 


ANIE 


Commandos: 
B ond the Call 


eśli podobała Ci się gra Commandos: Behind 


Enemy lines, to zapewne zechcesz sięgnąć po 


cych w Drugiej Wojnie Światowej przeciwko nazistom. 


Program oferuje osiem misji | 
o różnych zadaniach i stopniu | 
trudności. Między innymi, bę: 
dziesz musiał zniszczyć antenę na 
wyspie zajętej przez Niemców, i 


porwać oficera Wehrmachtu, wy- 


zmagań będzie Europa Wschod- 
nia, Grecja, Trzecia Rzesza i Kreta. 


Z pewnością autorzy starali | 
się aby maksymalnie uatrakcyj- 
nić grę. W tym celu dodali nowe | 
posłacie; pierwszą z nich jest ko- | 
bieta — holenderski łącznik Nata- | 
sha van de Zand o sympatycz- 
nym pseudonimie „Usta”. Jednak | 
niech nie zmyli Cię niewinność 
płci słabej. To dobrze wyszkolony | 
żołnierz i agent w jednej miłej | 
osóbce. Potrafi zająć niemieckie- | 


sa Skopje. Jak na partyzanta przy - 


stało, jest on doskonałym żołnie- . 
sadzić w powietrze nowy Me-262 | 
czy też działo zamontowane na | 
kolejowej lawecie. Teatrem Twoich | 


rzem. Jeśli dob- 


| uwagi Niemców. Jeśli rzucisz ta- 
ką na przykład paczkę na zie- | 
| mię, to wrogi piechur pochyli się | 


dodatek do niej, zatytułowany Beyond the Call of | 72,7 PoŹieI zaś swisdgkh 


Duty. Dzięki niemu będziesz mógł | 
w dowódcę oddziału alianckich komandosów, walczą- 


paczka papierosów oraz... ka- 
mień; oba służą do odwrócenia 


; papierosa stojąc w miejscu, co | 
ponownie wcielić się daje Ci ogromne możliwości tak- | 
tyczne. Innym ciekawym gadże- 
| tem są kajdanki. Po ogłuszeniu | 
| wroga eterem możesz go nimi skuć. | 
| Jeszcze lepszym rozwiązaniem | 
go żołdaka na tyle skutecznie, że | 
najczęściej nieświadomy niczego | 
ginie. Kolejną nowa postacią jest | 
jugosłowiański partyzant, Dragi- 


jest zmuszenie wroga do współ: 
pracy: dopóki jesteś blisko niego, 


ło nie wezwie kompanów na po- | 
| trzeba dobrze zaplanować swe 
/ posunięcia, gdyż wartownicy to 
nie bezbronne tarcze na strzelni- 
| cy- jeśli Cię zauważą, to będziesz 


moc, a Ty masz szansę dalej wy- 
| konywać swoje zadanie. Ostatnim 
z przydatnych elementów wy- 
posażenia, ja- 


tają ci sami wo- 
jacy, co w pierw- 
szej części — Ma- 
rynarz, Kierowca, Zielony Beret | 
i tak dalej. 

W wyposażeniu Twych pod- 


władnych również pojawiło się | 
kilka nowych elementów. Wśród | 


- nie usunięto błędów z pod- 
stawowej wersji 


zasięgu z pew- 
nością rozwią- 
że Twoje prob- 
| lemy; jedyną jego wadą jest do- 


| nośny huk wystrzału. 


Samo przejście każdego za- 
dania to nie tylko strzelanina. Po- 
dobnie jak w pierwszej części, 


| Ji minimum: 
producent 


wydawca: 
polski dystrybutor 


rze wykorzys- kie pojawiły się | miał spory problem. Ogółem gra 
tasz jego atuty w Beyond the wydaje się nieco trudniejsza od 
ło z pewnością ea mocuacć Call of Duty, ' poprzedniczki, jeszcze bardziej 
' Cię nie zawie- |* | mał PATA jest karabin snaj- | przypominając zawiłą łamigłów- 
dzie. Poza tym, 4 ak zee perski. Dobry kę aniżeli strategię. Ponadto 
do Twojej dys- ż jednostrzało- | pojawiło się w niej kilka błędów. 
y i | poj | 
pozycji pozos- | WADY: wiec o dalekim Jednym z najciekawszych jest 


_ sytuacja, gdy rzucasz kamieniem 
jw wartownika. Ten powinien 
| krzyknąć i ewentualnie przybiec 
/ sprawdzić co się dzieje. Jednak 
nie zdziw się, jeśli zdarzy się taki 
| „odporny” gość w którego wpa- 
 kujesz mnóstwo kamieni, a ten 
nie ruszy się z miejsca. Pancerny 
łeb, nie ma co... 


Dużym plusem programu 
jest to, iż działa on niezależnie 
i nie potrzeba posiadać Com- 
mandos: Behind Enemy Lines. 


'W sumie gra wygląda iden- 
| łycznie, ma te same wady i za- 
 lety, co pierwowzór, nawet błę- 
; dów nie usunięto. Co tu dużo 
mówić: jeśli podobali Ci się 
| pierwsi „Komandosi”, to i BCoD 
| przypadnie Ci do gustu. 


Diaz 
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Świat przedstawiany w oma- 
wianych grach stanowi ciekawy 
przykład niekończącej się woj- 
ny. Jest oto wiek XXVIII, w którym 
Układem Słonecznym włada Im- 
perium Ziemskie dowodzone przez 
wiekowego i równie tajemnicze- 
go Cesarza. Osobisłość ta przez 
dłuższy czas prowadziła wojnę 
ze zbuntowanymi maszynami, 
Cybridami i, jak ukazuje to nie- 
zwykle efektowne intro, konflikt 
nie został jeszcze rozstrzygnięty. 


najbliższym 

czasie spodzie- 

wać się możemy 
prawdziwego boomu 
gier, których tematem 
przewodnim są zma- 
gania ciężkich machin 
kroczących zwanych 
popularnie baitletecha- 
mi. W dodatku nie bę- 
dą to żadni debiutanci, 


Jakby tego było mało, hegemonii 
terrańskiej przybył nowy wróg. 
Mianowicie na Marsie zawiąza- 
ła się rebelia, sprzeciwiająca się 
tyranii imperatora. Rzecz jasna, 
wybuch wojny z tego powodu 


ale sami faworyci i kon- 
tynuatorzy sprawdzo- 
nych serii — Mechwar- 
rior 3 oraz Heavy 
Gear 2. Zanim to jed- 
nak nastąpi, już teraz 
na rynek trafia Sfar- 
siege, Htc cja za- 


ez owanej przed 
serii Earthsiege. 


był tylko kwestią czasu. Efektem 
jest eskalacja konfliktu pomiędzy 
trzema stronami, z których każ- 
da pragnie eksterminować po- 
zostałe. W takiej to właśnie sy- 
tuacji wkraczasz na arenę Ty. 


MPUTEROWYCH 


POLECA 


Ciekawostkę Starsiege stano- 
wi fakt, iż autorzy postawili przed 
Tobą niespotykany dotychczas 
wybór, jakim jest opowiedzenie 
się po stronie rebeliantów bądź 
też Cybridów. Ta ostatnia propo- 
zycja naturalnie wydaje się bar- 
dzo kusząca, jednak wymaga 
dużo większego doświadczenia 
oraz znajomości maszyn zarów- 
no własnych, jak i przeciwnika. 
Grając ludźmi otrzymujesz za- 
dania w miarę łatwe do wyko- 
nania, podczas gdy złowrogie 
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RECENZJE 


maszyny muszą wykonywać po- 
dobne misje przy użyciu dużo 
mniejszych sił. Nie polecam za- 
tem początkującym zabierania 
się od razu za drugą kampanię, 
proponując zamiast tego krótki 
trening, notabene bardzo cieka- 
wie i zrozumiale przygotowany. 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ efektowne, sugestywne 
krajobrazy 

+ dynamiczny i łatwy sposób 
prowadzenia walki 


+ bogaty wybór misji 

WADY: 

- muzyka nie zawsze 
pasująca do sytuacji 


Po rozpoczęciu kampanii 
(ona to bowiem jest najciekaw- 
sza ze wszystkich możliwych wa- 
riantów rozgrywki), możesz do- 
wolnie skonfigurować dostępną 
machinę bojową, przydzielając 
jej konkretne rodzaje uzbrojenia 
i wyposażenia. Wybór, zarówno 


U 


wśród Herców, jak i sprzęcie 
na nich montowanym, jest 
bardzo duży, a w dodatku 
rośnie wraz z postępami 
batalii. Oprócz pieczołowi- 
tej konfiguracji swego behe- 
mota, możesz także dobrać 
sobie skrzydłowych, którzy 
chronić będą Twą cenną oso- 
bę. Także w ich przypadku ist- 
nieje możliwość pełnej konfi- 
guracji sprzętu. Dzięki tak da- 
lece posuniętej swobodzie, 
odbiorca odnosi, słuszne 
zresztą, wrażenie, iż od 
niego zależy przebieg 

całej zabawy. 


Po wysłuchaniu krótkiego 
wprowadzenia, następuje zrzuł 
na pole bitwy. Posiadacze akcel- 
eratorów z pewnością docenią 
bogate środowisko trójwymiaro- 
we, w jakim toczy się akcja gry. 
Krajobrazy należą do dość róż- 
norodnych, dzięki czemu nuda 
Ci raczej nie grozi. Nieco dziw- 
nie jedynie wyglądają na tle 


marsjańskiej scenerii maszyny 
bojowe, które wydały mi się nie- 
co zbył rysunkowe i kolorowe, nie- 
mniej można się do nich szybko 
przyzwyczaić, a cień, jaki rzu- 
cają kabiny na podłoże oraz wy- 
gląd wystrzeliwanych pocisków, 
robi naprawdę duże wrażenie. 
Misje należą zdecydowanie 
do różnorodnych, pozwalając gra- 
jącemu przeprowadzać efek- 
łowne ataki na nieprzyjacielskie 
bazy, wykonywać dalekie i nie- 
bezpieczne patrole, kie- 


rować 
z bezpiecznej od- 
ległości ogniem ar- 
tylerii, a także spie- 
szyć z pomocą zagro- 
żonym oddziałom. Ak- 
cja toczy się niesłychanie 
wartko, dostarczając nie- 
małych wrażeń. Składa 
się na nie zarówno bo- 
gactwo obiektów spotyka- 
nych w grze, jak i 
przeciwników, zmuszających do 
planowania każdego starcia. 
Bardzo dobrze rozwiązano sys 
tem sterowania, który, choć nie- 
konwencjonalny, pozwala na 
całkowicie intuicyjne kierowanie 
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inteligencja 
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Jeśli posiadasz dość silnych skrzydłowych, 


| 
| rozsądnie jest nakazać im atak, a samemu «cofnąć się | 
| nieco, by z bezpiecznej odległości razić przeciwnika. 


Inna metoda walki to śmiały, bezwzględny at 


własnych. 


„| 


oddziału, skuteczny szczególnie wobec liczniejszego prze- 
ciwnika, gdyż pozwala szybko go wyeliminować bez strat 


% | 
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Kilka porad dotyczących walki 


1) Jeśli jesteś w dobrym stanie, przeciwnik już nieco 


osłabł, a musisz pozbyć się go dość szybko, możesz 
bez strachu staranować go i popychając do przodu 
jednocześnie strzelać. Na ogół (zwłaszcza wobec 
słabszych maszyn) jest to niezwykle skuteczna meto- 
da, pozwalająca niemal od początku starcia prze- 
chylić szalę zwycięstwa na własną stronę. Nie stosuj 
powyższego manewru wobec masywnych i strze- 
lających do Ciebie maszyn. 

Chociaż trudno w to uwierzyć, tak potężna machina, 
jak Herc, bardzo źle znosi upadki z niewielkich na- 
wet wysokości, co może nastąpić w przypadku scho- 
dzenia po stromym zboczu. Należy podczas takich 
manewrów zachować szczególną ostrożność, po- 
dobnie jak podczas wchodzenia po takim zboczu 
(możesz uszkodzić sobie nogę, lub którąś część 
uzbrojenia). 

Czołgi stanowią dość istotny problem, bowiem są 
niezwykle ruchliwe, łatwo zmieniają kierunek ruchu, 
a poza tym plączą się między nogami, powodując 
dodatkowe zamieszanie. Staraj się zatem niszczyć je 
z pewnej. odległości, strzelając w jedną gąsienicę. 
Należy zwrócić uwagę na fakt, iż skrzydłowi wyko- 
nując wydany przez Ciebie rozkaz mogą zostać za- 
atakowani przez jakiegoś oponenta, a wówczas po- 
rzucają cel, jaki im wyznaczyłeś i atakują agresora. 
Aby uniknąć podobnego zamieszania, musisz co 
chwilę ponawiać żądanie, a wkrótce przyniesie to 
skutek. 

Nawet dysponując systemem ECM nie możesz czuć 
się w pełni bezpieczny, gdy lecą w Twoim kierunku 
rakiety. Aby zatem zminimalizować szanse trafienia, 
winieneś zwiększyć prędkość do maksimum, wyko- 
nać ostry zwrot w konkretnym kierunku i pędzić 
przed siebie. Jeśli zrobiłeś wszystko tak, jak trzeba, 
pocisk straci namiar. 

Użycie modułu maskującego to niezwykle kusząca 
perspektywa, pamiętać jednak należy, iż przyjem- 
ność jest krótkotrwała, a kłopoty zaraz potem mogą 
być znaczne. W dodatku przeciwnik na ogół dosko- 
nale widzi ukrytego nieprzyjaciela i wali do niego ze 
wszystkiego, co ma, nie radzę zatem czuć się zbyt 
pewnie. 

Atakowanie obiektów latających to wbrew pozorom 
poważny kłopot. Nie chodzi bynajmniej o to, że jed- 
nostki te są groźne, rzecz w tym, iż dość trudno 
namierzyć cel znajdujący się wysoko w górze, w do- 
datku coraz szybciej się oddalający. Najskuteczniej- 
szą bronią przeciw statkom są lasery (ELF stanowczo 
odradzam), należy także celować w silniki. 
Korzystając z dobrodziejstwa, jakim jest dopalacz, 
zwróć uwagę na fakt, iż podczas osiągania zawrot- 
nych prędkości nie da się praktycznie maszyną ma- 
newrować, co kryje w sobie poważne niebezpie- 
czeństwo. Jeśli bowiem zostaniesz zatrzymany przez 
przeszkodę terenową, zanim ją ominiesz, możesz 
zostać zniszczony. 


R 
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pojazdem, a także wykonywanie 
innych niezbędnych czynności, 
takich jak komunikacja z oddzia- 
łem, namierzanie celów itp. Do- 
datkową atrakcję stanowi du- 
ży wybór Herców, w kokpicie 
których można usiąść. Pojawiają 
się wśród nich zarówno pojaz- 
dy lekkie, zwiadowcze, jak i zu- 
pełnie ciężkie i powolne pot- 
wory, imponujące posiadanym 
uzbrojeniem (np. Basilisk) oraz, 
co ciekawe, pojazdy gąsieni- 
cowe, przypominające nieco 
współczesne czołgi. Identyczne 
uwagi dotyczą rzecz jasna 
Cybridów, oni jednak dysponują 
zupełnie innym sprzętem (choć 
tak samo sterowanym). 


Starsiege niewątpliwie oferu- 
je spory ładunek wrażeń, niosąc ze 
sobą klimat prawdziwego pola 
bitwy. Wystarczy wsiąść do swej 
maszyny, by wczuć się w rolę od- 
ważnego wojownika, idącego na 
śmiertelny bój. Uroku zabawie do- 
dają ciągłe komunikaty radiowe, 
stanowiące rozmowy prowadzo- 
ne między załogami maszyn przy- 
jaznych i obcych. Także rozwój 
wydarzeń wydaje się przemyśla- 
ny i tworzy interesującą fabułę, 
zdolną do przyciągnięcia wszys- 
tkich miłośników gatunku, a tak- 
że zupełnych nowicjuszy. 
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Starsiege stanowi zupełnie 
udany produkt, mogący śmiało 
konkurować z nadchodzącymi 
gigantami: Heavy Gear 2 oraz 
Mechwarrior 3. Czas pokaże, 
kto zwycięży w tym starciu, jed- 
nak sądzę, iż bez względu na 
wynik pojedynku, firma Sierra mo- 
że czuć się całkowicie usatysłak- 
cjonowana, w poczuciu dobrze 
spełnionego obowiązku. Brakuje 
tu może unikalnego klimatu Mech- 
warriora, jednak Starsiege wy- 
pracowało własny styl i obecnie 
zdaje się go rozwijać. Dlatego 
z czystym sumieniem polecam ten 
program jako naprawdę udany. 

Piotr Bilski 
„Alien” 


Symulacyjna 


” - " = - 


KOkOKOKOK 


Pentium 166, 32 MB RAM, 
GD-ROM x4, Windows 95 


Pentium 200, akcelerator 3D 


Sierra 
Sierra 
Optimus 


cena: 159 zł 
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RECENZJE 


MODUŁY SPECJALNE. Są to niezwykle istotne komponenty, zwalające uzyskać przewagę nad lepiej uzbrojonym przeciwnikiem, 


L- j 7 u j ) FRA 
1 FE Therm i H,A | 1 ięg y, niż ECM-D, 
l Thermal Diftusion I [ l, 7. nniejsz WD, 

3 [| ) E = 


Podstawowy moduł maskujący, pozwalający 
Chameleon (look t średni na uzyskanie niewidzialności przez ok. 20 || 


Umożliwia szybkie uzupełnienie osłon, jed- 
Shield Capacitor Common nak z każdym użyciem wzrasta ryzyko 
uszkodzenia. 


Shield Mo 


I Amplifier 


Zwiększa szybkość wystrzeliwanych rakiet, 
Rocket Booster (ommon dzięki czemu mogą trafić bardziej zwrotne 


s Field Stobiizer HA 1 400 
A 
m Moduł uzupełniający energię reaktora, jed- 
ue” 14 Energy Capacitor nak z każdym następnym użyciem wzrosta 
koh » gń niebezpieczeństwo awarii. 
< 
A a System nakierowywania na cel ognia arty- 
słabszym i gorzej uzbrojonym <A gi Loser Targei Designator Common lerii, o zasięgu 1500 m. 


unując go. Dzięki temu szybko 
o wykończysz. 


(M Jammer 


- Bardziej zaawanosowany system maskowa- 
Cuttelfish Cloak Common | ży nia, pozwala na pozostawanie niewidzialnym 
przez ok. 30 sek. 


System podtrzymywania życia, chroni przed 
(ommon HA 0. obrażeniami i radiacją. 


Nieco skuteczniejszy moduł przeciwrakie- 
BETA-CM towy Cybridów. 


ę Naj j moduł p akietowy (y- 
3 (ybrid Alpha ECM Jammer A 800 bri 3 
J h 


Najlepszy system zakłócający radary 
Doppleganger ECM Jammer Human H nieprzyjaciela, jakim dysponują ludzie. 


Nano Repair 


Moduł zwiększający udźwig maszyny oraz 
$ AGRAV Alien Anti Gravity Module Advanced H minimalizujący skutki upadków z dużych 


wysokości. 


RECENZJE 


Zasadniczo gra Starsiege 
posiada już samodzielną opcję 
multiplayer, mimo tego twórcy 
postanowili jednak zaryzykować 
i stworzyć coś więcej, co byłoby 
wypadkową Starsiege'a oraz 
Quake'a. W ten sposób, wykorzys- 
tując engine tego pierwszego i ideę 
zabawy tego drugiego — powstał 
Starsiege Tribes. 

Ponieważ brzmi to dość enig- 
matycznie, od razu wyjaśniam, iż 
całość jako żywo przypomina grę 
S$tarsiege z tą jedną różnicą, iż 
nie ma tu ogromnych machin kro- 
czących, a zamiast nich walczy ze 
sobą spory tłum spieszonych wo- 
jowników (w zależności od ilości 
graczy — maksymalnie 32). No, mo- 
że nie do końca spieszonych, bo 
w niektórych levelach można sko- 
rzystać z pojazdów (np. czegoś 
w rodzaju powietrznego skutera). 


Co ciekawego, poza szerokim 
asortymentem broni, można znaleźć 
w S$tarsiege Tribes? Przede wszyst- 
kim każdy gracz dysponuje podręcz- 
nym jetpackiem umożliwiającym 
mu latanie na ograniczony dystans, 
a także lornetkę powiększającą 
obraz w czterech skalach. Do tego 
dochodzą tarcze, magazynki i ap- 
teczki, które można kupić za po- 
średnictwem specjalnych konsol. 
Dzięki innym można na miejscu 
podładować broń, a jeszcze inne 
pozwalają obejrzeć mapę terenu 


i przejąć kontrolę. nad wybraną 
wieżyczką strzelniczą (oczywiście, 
jeśli takowe są). Wymyślono także 
coś w rodzaju ograniczonego te- 
atru działań. W praktyce oznacza 
to, iż po przekroczeniu niewidzial- 
nej granicy, która otacza pole wal- 
ki ze wszystkich stron, uruchamia 
się najpierw trzykrotny sygnał os- 
trzegawczy, a następnie w kolej- 
nych sygnałach zanika wskaźnik 
życia i postać ginie. Oczywiście, nie 
jest to miłe rozwiązanie, zwłaszcza 
w syłuacji, kiedy gracz zapędzi się 
zbytnio, uciekając przed wrogim 
ostrzałem, ale trzeba pamiętać, że 
gra toczy się w otwartym terenie 
i jakieś ograniczenia być muszą 
(inaczej grający rozbiegliby się po 
całej planecie i tyle byłoby z ich 
deathmatchu). Tak po prawdzie, wy- 
chodzi tutaj na to, iż ów otwarty 
teren w grze jest tylko iluzją — i jest 


ło ważna uwaga, która z pewnego 
punktu widzenia stanowi wadę gry 
(któż lubi być oszukiwany?). 
Innym mankamentem jest fakt, 
iż pomimo świetnych krajobrazów, 
mało jest tu budynków i w ogóle 
miejsc, w których można by się ukryć. 
Owszem, pagórkowaty teren robi 
swoje, ale to za mało, aby gra 
stała się równie atrakcyjna, jak wal- 
ka w labiryncie korytarzy. Wszyst- 
kie 37 map tak naprawdę oferuje 
wciąż to samo — gonitwę pod go- 
łym niebem, bez możliwości stoso- 


wania jakiejkolwiek bardziej za- 
awansowanej strategii czy choćby 
nawet ataku z zaskoczenia. Całość 
sprowadza się właściwie do bez- 
ustannych uników, zresztą w ogra- 
niczonym zakresie, bo co można 
wymyślić, stojąc w szczerym polu, 
a także używania podczas ewen- 
tualnej konfrontacji całej swej siły 
ognia. Inna sprawa, że gra oferu- 
je nie tylko deathmatch, ale jeszcze 
6 innych rodzajów rozgrywki (np. 
capture the flag, defend 8 destroy 
iłd.), które są już znacznie ciekaw- 
sze — zwłaszcza kiedy gra się dru- 
żynami. W ogóle, cała zabawa za- 
czyna się tak naprawdę dopiero 
w chwili, kiedy przed komputerami 
zasiada kilka osób (im więcej, tym 
lepiej). Dopiero wtedy gra robi się 
atrakcyjna i dynamiczna. 

W sumie w Starsiege Tribes 
gra się nawet przyjemnie, ale pod 


warunkiem wspomnianej już dużej 
ilości graczy (choć w pradawnego 
Quake'a nawet wtedy gra się le- 
piej). Notabene, można tu dostrzec 
pewną regułę, która sprawia, iż 
gry podobnego rodzaju zazwyczaj 
są świetne w wersji solo, zaś w wer- 
sji multiplayerowej czegoś im brak. 
Ze $tarsiege Tribes jest dokładnie 
tak samo. | to pomimo tego, iż gra 
bardziej przypomina Quake'a, 
niż Mechwarriora. W sumie, choć 
to eksperyment ciekawy, jednak w 
moim przekonaniu średnio udany. 


KONFIGURACJA I 


KONFIGURACJA II 


HERCE LUDZI 
Niniejsze opracowanie zawiera opis jedynie maszyn kroczących, jako że stanowią one główną siłę uderzeniową Twojej armii, poza tym czołgi są niebezpieczne jedynie 
w rękach nieprzyjaciela, nie radzę zatem wyposażać w nie swoich podopiecznych. Wartości w nawiasach dotyczą maszyn legionu Rycerzy, jako że ich roboty pomimo 


identycznego wyglądu sq nieco lepsze od swych „zwykłych” odpowiedników. Maksymalna prędkość maszyny może być zmniejszona wskutek zainstalowania pewnych 
komponentów. 


Masa Wartość Maksymalna 


pm (kadłub/udźwig) bojowa prędkość 


Opis 


MINOTAUR 7/40 (6/40) 1300 (1650)  118.8(122.4) Średniej klasy maszyna, której niewątpliwym atutem jest duża prędkość, 
połączona z całkiem niezłym uzbrojeniem. Jest w stanie podejmować walkę 
niemal z każdym przeciwnikiem. 


EMANCIPATOR 10/40 1730 127.1 Bardzo lekka maszyna zwiadowcza, służąca do wykonywania zadań szpie- 
gowskich i dywersyjnych. Niezbyt silne uzbrojenie uniemożliwia konfron- 
tację z poważniejszymi siłami Cybridów. 


APOCALYPSE 15/60 (13/60) 2540 (2670) 90 (99) Nojsilniejsza jednostka, jaką możesz mieć. Niezbyt szybka, posiada jednak 
jako jedyna w grze sześć zaczepów na broń, dzięki czemu okazuje się być 
prawdziwą fortecą. Kiedy tylko możesz, bierz właśnie tego robota 
(chyba, że zadanie wymaga użycia lżejszej jednostki). 


BASILISK 10/50 (8/50) 2000 (2325) _ 102.6 (108) Ciężki, masywny robot, posiadający duży pancerz oraz niemałą siłę ognia. 
Jest to jedna z najniebezpieczniejszych jednostek w Twojej armii. 


GORGON 25/80 (22/80) 3350 (3805) 90 (99) Bardzo silna maszyna, jednak zbyt wolna, by móc nawiązać równorzędną 
walkę z kilkoma przeciwnikami. Dlatego wymaga eskorty, a wówczas staje 
się śmiertelnie niebezpieczna. 


8/30 (7/30) 1825 (2075) _ 138.6 (144) Najlżejszy i najszybszy jednocześnie Herc. Bardzo lekkie uzbrojenie czyni 
go wrażliwym na wszelkie ataki ze strony wroga, niemniej ogromna 
(w porównaniu z cięższymi maszynami wrogo) prędkość czyni go dość 
uciążliwym oponentem. 


OLYMPIAN 15/75 Bardzo wolna jednostka, która przydaje się w kilku pierwszych misjach, 
później jednak traci na znaczeniu, przede wszystkim wskutek niewielkiej 
zwrotności, której nie rekompensuje nawet spory pancerz. 


MASZYNY CYBRIDÓW 


Z powodów identycznych, jak powyżej przedstawiam tylko Herce, wraz z kilkoma cechami charakterystycznymi. Jak widać Obcy dysponują mniejszą liczbą różnorodnych maszyn, jednak sq one 
bardziej skuteczne w walce. Ponadto wykazują większą odporność na uszkodzenia spowodowane upadkiem (choć także mogą zostać w ten sposób zranione). 


Masa Wartość Maksymalna 
(kadłub/udźwig) bojowa prędkość 


a) SKERPHERD 1810 115,2 Średniej klasy maszyna, której odpowiednikiem po stronie ludzi jest 
SE Minotaur. Shepherd okazuje się jednak lepszą jednostką, zarówno jeśli 
7 4 chodzi o opancerzenie, jak i uzbrojenie. Polecam do większości misji. 


(S sławową siłą niszczącą w walce przeciw ludziom. Możesz pilotować go sam, 


Afr ADJUDICATOR Silny i niezwykle niebezpieczny Herc. Odpowiednio uzbrojony staje się pod- 
( tą 
lub udostępnić skrzydłowemu, w obu przypadkach jest to tratny wybór. 


EXECUTIONER Bardzo potężny robot, niestety, jednocześnie bardzo wolny, należy zabierać 
go zatem tylko na akcje, w których czas nie gra większej roli. Bardzo 
wrażliwy na ostrzał, jako że nie jest w stanie unikać ognia nieprzyjaciela, 
należy go zatem otoczyć szczególną ochroną. 


SEEKER Najlżesza i bardzo szybka maszyna, której głównym zadaniem jest dywer- 


sja. Do mankamentów zaliczyć należy niezwykle słaby pancerz. 


Lekki, a jednocześnie niebezpieczny Herc. Wyposażony w dwa ciężkie lasery 
spokojnie poradzi sobie z większością przeciwników w walce jeden-na-jeden 
(noprawdę!). 
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RADY i PORADY 


imCity 3000 


żone, nie należy do najtrudniejszych. Przy stosowaniu się 


problemu, zwłaszcza graczom, którzy nabrali doświad- 


czenia rzednich edycjach programu. Niniejsze | 

4 BE WTB Ę P 2 iednoli ' zapewniają głównie strefy prze- 
porady są dość ogólne, jako że nie istnieje jednolita stra- | mysłowe, a także handlowe, czy- 
tegia rozwoju miasta i każdy zapewne wypracuje włas- | li sklepy, stacje benzynowe itp. 


Na każde cztery kwadraty streły 


ne rozwiązania. 


PLANOWANIE MIASTA 


Jak wiadomo, rozwój każde- 
go miasta łączy się ze zwiększe- 
niem wykorzystywanej przezeń 
przestrzeni. W jaki sposób zagos- 
podarować dostępny obszar? 
Przede wszystkim, wznoszenie kon- 
strukcji należy rozpocząć w miejs- 
cu dość płaskim, gdzie nie bę- 
dzie problemu z dobudowaniem 
istotnych struktur w razie potrze- 
by (w pierwszej fazie rozgrywki 


szy ogień musi iść elektrownia 
(najlepsza, jaką w danej chwili 
posiadasz) — stanowi ona jedyne 
i niezbędne źródło energii, bez 
której nic nie będzie działać. 
W następnej kolejności należy 
wznieść osiedle mieszkaniowe, 
złożone z kilkunastu domków jed- 
norodzinnych (najmniejsza gęs- 
tość zaludnienia), aby obywate- 
le mieli gdzie mieszkać. Nie na- 
leży także zapominać o kilku skle- 


| zyskały 


i pach (strefa handlowa) oraz do- | 
/ prowadzeniu wody. Ze względu | 
| na poważną na ogół szkodliwość | 
( elektrowni dla środowiska, jakie- | 
| kolwiek inne budowle należy sta- | 
| wiać w pewnym oddaleniu, nie | 
_ bliżej niż 10 pól. Nie od rzeczy 
' będzie również odgrodzenie ta- | 
kich budowli (podobnie jak wy- 
| sypisk śmieci oraz stref przemys- | 
 łowych) ścianą drzew, na co | 
| przeznaczyć wypada kilkadzie- 
| siąt dolarów. 

jest to bardzo ważne). Na pierw- | 


Gdy miasto osiągnie już dostateczną wielkość, należy po” 
myśleć o właściwym rozplanowaniu dużych osiedli. U góry 
ekranu budynki mieszkalne, oddzielone od stref handlo- 
wych i usługowych siecią parków i obiektów rekreacyjnych. 


i rze utrzymane drogi oraz dostęp- 
| ność placówek usługowych, ta- 
kich jak szkoły, szpitale itp. To 
, pierwsze uzyskać można dość 
| łatwo, poprzez postawienie kilku 


rzewek, stawów, fontanny, czy 


| parku, a także zadbanie o małe 
| zanieczyszczenie okolicy (bar- 


| Nie od rzeczy będzie także zad- 
do ogólnych zasad rozwoju metropolii, przynajmniej ut- | banie © dostateczną ilość miejsc 

ć if AE i .. _ pracy, bowiem obywatele nie bę- 
rzymanie płynności finansowej nie powinno stanowić | dą mieszkać w Twoim mieście, 


/ jeśli nie zadbasz o odpowiednie 


posady dla nich. Miejsca pracy 


| mieszkaniowej powinien przypa- 
| dać jeden z sekcji zapewniającej 
/ zatrudnienie. 


ROZWÓJ 


Sytuację, w której posiadasz 
wyłącznie podstawowe streły, 
należy utrzymać tak długo, jak 


| się da, z jednego bardzo ważne- 


go powodu. Chodzi mianowicie 


| o to, iż co prawda wznoszenie 


ich wymaga pewnych nakładów 
pieniężnych, za to utrzymanie jest 


| już całkowicie darmowe. Podob- 
nie jest z wszelkimi „upiększacza- 
| Od momentu wzniesienia tych 
kilku podstawowych konstrukcji na- | 
leży zacząć zastanawiać się nad + 
| uatrakcyjnieniem terenów zajmo- | 
wanych przez obywateli, aby | 
one na wartości. Tylko | 
| w ten sposób uzyskasz wzrost po- | 
| pulacji w nadchodzących miesią- 
| cach. 


mi” terenu, a także siecią wodo- 
ciągową. Jedyna rzecz, za którą 


/ będziesz musiał płacić to ulice, 


niemniej ich konserwacja nie 
kosztuje zbyt wiele i można to 
przeżyć. Jeśli zastosujesz się do 


| powyższych wskazówek, pod ko- 
| niec pierwszego roku winieneś 
warłość gruntów wzros- 
ła, należy spełnić kilkanaście wa- | 
| runków, spośród których naj- | 
' ważniejsze są: ładne otoczenie, | 
| bezpieczeństwo, szerokie i dob- 


posiadać od 1000 do 2000 miesz- 
kańców i zysk w budżecie ok. 70 


| dolarów. Nie jest to może dużo, 


ale na początek wystarczy. Jeśli 


| to możliwe, przez najbliższe lata 
i staraj się unikać wznoszenia pla- 
| cówek dydaktycznych i społecz- 
| nych, takich jak biblioteki, czy 
' posterunki straży pożarnej. Bu- 
_ duj je tylko wtedy, gdy rzeczywiś- 
i cie nie ma już innego wyjścia, 
' a obywatele zaczynają się de- 
| nerwować. Co prawda stawianie 
| takich konstrukcji przyczynia się 


znacząco do wzrosłu warłości 
ziemi, jednak i bez tego łatwo 
uzyskasz poziom średnich cen za 
oferowane grunta. Wyjątkiem bę- 
dą oczywiście strefy przemysło- 
we oraz znajdujące się zbyt blis- 
ko elektrowni, bowiem nawet oto- 
czenie ich drzewami niewiele da- 
je, jednak naprawdę trudno jest 
wszystkim dogodzić, zatem prob- 
lem takich obszarów możesz od- 
łożyć na później. 

Jeśli Twoje zyski zaczynają ros- 
nąć w znaczącym tempie (przy- 


* pominam o nieustannej rozbudo- 
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ELEMENTY ROZRYWKOWE I UPIĘKSZAJĄCE KRAJOBRAZ 


Nazwa Cena Rozmiar (pola) 
|.> 78 Zbiornik Z8 1 
5 „ad wodny 

Sadzenie 3 1 
rzew 
Skwer 100 ] 

OZN Park 1000 9 

AŻ | Fontanna 100 ] 
s> 

ras Staw 500 4 
zie, w ! 500 4 

ża? 3 rekreacyjne 
ZE Przystań 3000 9 
4 5000 16 
Boisko 2500 16 


wie podstawowych stref), znak to, 
iż należy rozwinąć skrzydła. Prze- 
de wszystkim warto zainwesto- 


wać w połączenie energetyczne | 


(względnie wodociągowe lub 
drogowe) z sąsiednimi miastami. 


sieli daleko ich szukać. 


| Taka przyjemność kosztuje co 


| miast miniaturowych na całą 


odpowiednich posterunków. | 


Każdy taki wydatek powinien być | 


d razu konsultowany ze speca- | 


mi od budżetu — znalezienie się | 
nagle „pod kreską” nie należy do | 
przyjemnych niespodzianek i na- 
leży tego raczej unikać. Wszelkie | 
budynki użyteczności publicznej | 
powinieneś wznosić w takich | 
miejscach, aby obejmowały jak | 
| największy teren. W przypadku | 


mapę wysłarczą po cztery bu- | 


/ prawda 2500 dolarów, jednak | 
| może się wkrótce opłacić. Spra- | 


| cówek na terenie miasta. Chodzi 


wa druga to rozwój innych pla- | 
| wahaj się usuwać starych budyn- 


' rzecz jasna o budowę szpitali 


być oddalone o kilkanaście pól od domów mieszkalnych. 


Strefy mieszkalne budować należy w kilkunastopolowych prostokątach, tuż przy jezdni 
Po drugiej stronie warto wznieść placówki handlowe, dzięki czemu obywatele nie będą mu- 


| dowle jednego rodzaju, w każ- 


dym większym liczba powyż- 
szych wzrasta dwukrotnie. Jeśli 
mimo zaopatrzenia się w takie 
struktury Twoja strategia nadal | 
wykazuje zyski, możesz śmiało | 
rozpocząć przygotowania do mo- | 
dernizacji swego grodu poprzez | 
wznoszenie coraz bardziej za- | 
awansowanych stref (tj. o więk- 
szej gęsłości powierzchniowej) i 
oraz kupowanie takich luksusów, 


jak metro (umiejętnie rozłożone 
dość szybko rozładuje korki na uli- 
cach), czy lotniska. Ponieważ wraz 
z rozrostem organizmu miejskie- 
go pojawią się nowe problemy, 
takie jak przeludnienie, czy bar- 


dzo poważne zanieczyszczenia, : 


warto zawczasu zastanowić się | 
nad ich eliminacją (np. poprzez | 


przygotowanie miejsca na oczysz- 


„czalnie). Jeśli zacznie Ci brako- 


wać miejsca pod budowle, nie | 


ków, które są mniej potrzebne. 


| mysłowych 


BUDZET 


Tajemnicą sukcesu w SimCity 
3000 jest rzecz jasna odpowied- 
nie zarządzanie funduszami ka- 
sy miejskiej, jako że bez gotówki 
nie zrobisz nic. Trzymając się po- 
rad zawartych w instrukcji moż- 
na dać sobie radę, pamiętać jed- 
nak należy o kilku nie wymienio- 
nych w niej czynnikach. Studiując 
okno budżetu szybko przekonasz 
się, że miażdżąca większość pie- 
niędzy, jakie 
dostajesz zale- 
ży od obywa- 
teli, którzy znaj- 
dują się w mieś- 
cie.. Zobrazo- 
wane jest to po- 
przez trzy ro- 
dzaje podat- 
ków: mieszka- 
niowych, hand- 
lowych i prze- 
, ana- 
logicznie do 
stref, z których 
są pobierane. 
Jestem zwolen- 
nikiem utrzy- 
mywania nis- 
kich opłat, bo- 
wiem z pew- 
nością nie przyczynią się one do 
emigracji obywateli z Twego 
podwórka. Poza tym mniejszy 
zysk jednostkowy okaże się opła- 
calny w przypadku ogólnym, 
gdyż większa ilość ludzi oznacza 
więcej pieniędzy globalnie wpła- 
canych do kasy. Podobnie należy 
postępować ze wszystkimi do- 
chodami. Podnoszenie podatków 
jest nieopłacalne, gdyż na ogół i 
tak nie wystarcza do pokrycia 
Twojego zapotrzebowania, po- 
wodując jednocześnie zmniej- 


| szanie populacji. Ponieważ przez 
| sporą część rozgrywki będzie to 
| Twoje główne źródło dochodów, 
 winieneś postępować na tym polu 
| bardzo delikatnie uważnie bada- 


jąc wszelkie reakcje ludności na 
własne decyzje. 

Z czasem, gdy całe miasto się 
rozrośnie, a także zyska odpo- 
wiedni standard, zaczną nękać 
Cię różni biznesmeni, oferując 
pewne sumy pieniężne w zamian 
za udostępnienie im miejsca pod 
budowę jakiejś konkretnej pla- 


| cówki. Ponieważ zyski z takiego 
| przedsięwzięcia płyną do Twej 
kieszeni regularnie, tj. co miesiąc, 
| na ogół jest ono niezwykle opła- 
| calne. W zamian za kilka pól na 


Ia8, / planszy otrzymujesz kilkaset do- 
Strefy przemysłowe, w których rozwijają się fabryki, a obywatele znajdują pracę, muszą | oe. dad 


' tej działalności okażą się dość 
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pokaźne. Niestety, takie atrakcje | Przyznać trzeba, iż początkowo | 
niosą ze sobą także pewne nie- | będą to sumy po prostu śmieszne, | 
bezpieczeństwa. Niektórym oby- | jednak wraz ze zwiększaniem | | 
watelom może nie spodobać się liczby mieszkańców docenisz i tą | 
budowanie jakiejś struktury w ich | formę działalności. Ostrzegam jed- 
sąsiedztwie, o czym wymownie da- | nocześnie, iż często niesie ona | 
dzą Ci znać. Tak będzie z pewnoś- ze sobą skutki uboczne, takie jak | | 

cią w przypadku kasyna gry czy | zwiększenie przestępczości. | 
Więzienia i OFzZAOSZGNYMI RYGÓ | Ras zudnud Razz =. 
rze. Wówczas stoisz przed wybo- | _ DODATKOWE DOCHODY — 

rem: zrezygnować z dalszego do- - Ostatnią istotną formą zara- - 
pływu gotówki, albo narazić | biania pieniędzy są umowy z są- 
się na niezadowolenie społeczne | siadami. Ponieważ graniczysz z | 
czterema innymi mias- | 
tami, możesz spodzie- - 
wać się z ich strony naj- - 
przeróżniejszych pro- | 
pozycji — naturalnie pod - 
warunkiem, że zbudo- 
wałeś z nimi odpowied- z 

nie połączenia drgowe, mniej obligacje mogą być bar 
kolejowe, wodociągo- | dzo pomocnym mechanizmem 
we bądź energetyczne. zwłaszcza gdy czekają Cię po 


| ju miasta. Żegnam zatem i życzę 
zczęścia podczas eksperymen- 
tów na żywym organizmie miejs- 


Na ogół współpraca | ważne prace budowlane, a kasa | kim. 

polegać może na wy- . wrałuszu świeci pustkami. 

wożeniu Twoich śmieci | ; To wszystko, jęsli chodz Piotr Bilski 
(za gotówkę oczywiś- | o ogólne porady na temat rozwo” | „Alien” 
cie), sprzedawaniu Ci 

wody i innych usługach | ELEKTROWNIE 

tego Kw ! Korzystaj | A Kosz „flo Szkodliwość 
z nich według swego | azwa bud ostarczana la, 
uznania, rzadko jed- | ocowy (MWh) środowiska 
nak są one naprawdę | » Elektrownia 5000 6000 Duża 


opłacalne. W tym miejs- | | ag, * węglowa 
(z reguły bardziej opłaca się wy- | cu warto korzystać z opinii swo- Uw 


brać tę drugą możliwość). Innym | ich doradców, mających na ogół 

źródłem dochodów (lub wprost | wyczucie i rozeznanie. p 

przeciwnie) są zarządzenia. Częs- | Na koniec kilka słów na te- | w Elektrownia 8500 7000 Duża 
to dotyczą one ważnych dziedzin | mat pożyczek. Wbrew pozorom, | | 
życia w mieście, dlatego warto | zaciąganie ich nie jest złym po- - 
się nimi zainteresować. Pomysły, ' sunięciem, na które jednak na- | 
które wymagają od Ciebie na- leży decydować się tylko mając | 
kładów finansowych radzę odło- | nóż na gardle. Dzięki pożycz- | 
żyć na później, początkowo zaj- | kom, nawet fatalnie zarządzane ą Elekratnia 4500 3000 Średnia 
mując się przedsięwzięciami, | miasto może prosperować i kil- | gazowa 

oferującymi w przyszłości zyski | kadziesiąt lat, wykazując bezus- | i 


- mandatami za złe parkowanie, | tanne straty. Oczywiście nie po- | <ją k 
zalegalizowanym hazardem itp. | lecam podobnej strategii, nie- 


olejowa 


| Elektrownia 20000 _ 16000 Średnia 
1. Elektrownię należy budować jak najdalej od budynków miesz- i a.” atomowa 
kalnych, najlepiej oddzieloną pagórkiem lub roślinnością. Zmniej- z 
sza się wówczas efekt zanieczyszczeń. | 
2. Doradcy to cenne źródło informacji, jednak opinie wypowiadane | < Wiatrak 250 200 Mała 
przez nich często są ze sobą sprzeczne. Niechybny to znak, iż Twoje 
działania idą w dobrym kierunku. | z: 
3. Nawet mając najbardziej ekologiczne zapędy, nie buduj elek- 
trowni wiatrowych. Są niezwykle słabe, jeśli chodzi o dostarczanie | Kolektor 15000 5000 Mała | 
energii, a poza tym zajmują bardzo dużo miejsca, którego naogół | <f 4/95, energii | 
akurat brakuje. słonecznej | 
4. Nie przejmuj sę faktem, iż czosami liczba obywateli spada, Eówia 1 BRG6Ga 14000 Mak | 
pomimo Twoich wysiłków nad uatrakcyjnieniem otoczenia ich lokali. | —<<7 MI OPR YE 


Często jest to efekt krótkotrwały, który zostanie zniwelowany miesiąc 
później. Wahania ludności przekraczające 10 procent populacji ozna- 
czają jednak, że coś poszło źle i trzeba natychmiast temu zaradzić. 


5. Zawsze winieneś z uwagą wysłuchiwać głosu ludu. Zgłaszane | i Elektrownia _ 50000 50000 Mała 


usterki należy naprawiać od ręki, aby nie zrażać do siebie ludności. > termojądrowa 


a OKD 


winny być podobne. Zaraż po usta- 


| Pierwszy stanie się garnizonem 
| broniącym bazy; jest to, w przeci- 

Bardzo istotnym momentem | 
w całej rozgrywce jest pierwszych | 
kilkadziesiąt lat, kiedy to żadna | 
z frakcji nie jest jeszcze w stanie i 
osiągnąć dostatecznego poziomu | 
echnologicznego, aby znacząco | 
|. odskoczyć od pozostałych. Jest to | 
| okres, który musisz wykorzystać | 
| w maksymalnym stopniu, aby w żad- i 
| nym wypadku nie pozostać w tyle. 
| Bez względu na to, którą nacją | 
| dowodzisz, Twoje pierwsze kroki | 


wieństwie do poprzednich odsłon 
Cywilizacji, operacja niezbędna, 


jesz konfrontacji z innymi państ- 
wami, z pewnością będziesz mu- 
siał bronić się przed agresywnym 
formami tubylczego życia. Druga 
jednostka winna tak szybko, jak się 
tylko da, rozpocząć szeroko zakro- 


joną eksplorację terenu. Oprócz | 


cennych informacji na temat oto- 
czenia zdobytych tą metodą bę- 


| dziesz mógł również odkryć wiele 
| nowieniu kolonii musisz rozeznać | 
| się w najbliższym otoczeniu. W tym | 
| celu należy zbudować przynaj- 
| mniej dwa oddziały wojskowe. | 


ciekawych lokacji, takich jak „nie- 
spodzianki”, czyli miejsca, w któ- 
rych znaleźć możesz zapasy ener- 
gii, natknąć się na obce formy Ży- 


| cia itp. W każdej syłvacji spotka- 
nie jest korzystne (o ile nie stracisz 
| w jego wyniku oddziału) i przy- 
_ czynia się do rozwoju Twojej nacji, 
| oraz zwiększa morale wojsk. W wy- 
 jątkowo szczęśliwym przypadku 
| znajdziesz w takim miejscu arte- 
| fakt kosmitów, dzięki któremu zys- 
kasz dostęp do nowej technologii, 
| gdy tylko ów przedmiot przetrans- 
portujesz do miasta z siecią inor- 
| macyjną. Interesującymi budowla- 
| mi są charakterystyczne wieżyczki 
| — monolity. Mogą być one odwie- 
| dzane wyłącznie przez oddziały 
| wojskowe i mają dwie zasadnicze 
| funkcje: podwyższają status oddzia- 
WQaŻI izn | łu (bardzo ważna cecha oprócz 
że przywracają jego siłę do stanu 
' początkowego. Każdy taki obiekt 
| pełni jedną funkcję do końca gry, 
zatem szybko zorientujesz się, któ- 
| ry do czego służy. 

bowiem nawet jeśli nie przewidu- | 


współczynników bitewnych), a tak- 


Po rozpoznaniu terenu należy 


| zadbać o rozszerzenie własnych 
wpływów na sąsiednie pola. Prze- 


de wszystkim wybudować musisz 
erraformery, czyli maszyny służą- 
e do przekształcania mało przy- 
aznej roślinności planety (są to 
głównie grzyby) w coś bardziej 


' przydatnego. Możliwości jest tu 
| kilka, przy czym najistotniejsze na 
| początek będą farmy (dostarcza- 
/ jące pożywienie) oraz elektrownie, 
| które zapewnią odpowiednią ilość 
. energii, stanowiącej także rodzaj 
- miejscowej waluty. Kiedy Twoje 


| OBRONA BAZY PRZED NAJAZDEM OBCYCH 


Oddziały cenne, a nieuzbrojone musisz jak Wszelkie oddziały w pobliżu, które mogą 
najszybciej ewakuować w bezpieczne wziąć udział w walce trzeba aktywować i 
miejsce. wysłać do walki. 


U. High Corffj esta, 
(Build: Fusiah Lab" 
pe 
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śliwce winny wystartować i zaatakować 
jako pierwsze, wówczas będą w stanie 
zadać większe straty. 


W późniejszej fazie gry ataki zwierząt miejs- 
cowych nasilą się do tego stopnia, że obro- 
na miast stanie się nie lada problemem. 
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pierwsze miasto osiągnie jako ta- | 
ki etap rozwoju (tzn. będzie repre- 
zentować przynajmniej piąty po- | 
ziom zaludnienia), należy zatrosz- | 


czyć się o nowych kolonizatorów | 


w celu założenia nowego przyczół- 


ku. Jego lokalizacja ma istotne zna- | 
czenie: nie należy budować no- | 


wej kolonii zbyt daleko od pierw- 
szego miasta (odległość 6 pól wy- 
daje się być optymalną), warto tak- 


że rozejrzeć się za jakimś przy- | 
jemnym miejscem, jak np. delta : 
rzeki, która zapewnia dużą ilość | 


żywności. Przed zbudowaniem na 


| to dysponować kilkoma od- 


konkretnym polu miasta warto do- | 
konać na nim irygacji, bowiem po | 
wzniesieniu sioła żadne operacje | 
przekształcania terenu nie będą tu | 
już możliwe. Aby zapewnić dosta- | 
teczną sprawność komunikacyjną | 


pomiędzy poszczególnymi pla- 
cówkami, winieneś wszystkie swo- 


| czonym obszarze pro- 
 wadź prace rekultywa- 


je bazy połączyć siecią dróg (nie | 


przesadzając z tym jednak — szko- 


się tylko da, aby zapewnić 


da czasu). Na wzgórzach stawiaj | 
elektrownie (ich efektywność zale- | 
ży od wysokości), na zielonych po- | 
lach farmy, na skałach — kopalnie. | 
W nieco późniejszym okresie waż- | 


ne okaże się także pielęgnowanie | 


lasów, które w istocie stanowią ; 
dość połężną broń przeciw grzy- | 
bowi, rozprzestrzeniając się na te- 


reny przęzeń zajmowane. Pomi- 


mo, iż nie stanowią najbardziej eko- | 


nomicznego rozwiązania pod- 
czas przekształcania planety, ostę- 


py leśne są chyba najistotniejszym ; 


elementem Twojej działalności. 
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W dalszej kolejności sprawa 


niej lub później), warto dyspono- 


mu nieprzyjaciel nie będzie w sta- 
nie prześlizgnąć się w pobliże Two- 
ich placówek. Jednocześnie war- 


działami w samych ba- 
zach, co okazuje się bar- 
dzo przydatne, gdy za- 
graża Ci kolejna in- 
wazja mieszkańców 
planety. Na zabezpie- 


cyjne tak intensywnie, jak 


swoim obywatelom dość surow- 
ców do rozwoju. 


Jeśli chodzi o navkę, istnieją | 
cztery dziedziny, w których moż- | 
na prowadzić badania, niemniej | 
wydaje mi się, iż nie warto fawo- | 


ryzować którejkolwiek gałęzi kosz- 


rozwoju technologicznego. Każdy 


o militaria, na ogół będziesz w sta- 


i ka do najnowszych wersji. O ile to 
jest dość prosta, choć z pewnością | 
nie trywialna. Zanim napotkasz in- 
ne nacje (a musi to nastąpić wcześ- | 
| niecznie liczną, za to z silną i no- 
| wać pewnym potencjałem militar- . 
nym i naukowym. Jeśli chodzi o ten - 
pierwszy, powinieneś zbudować | 
| po kilka jednostek utrzymywanych | 
przez każde miasto i rozwinąć je | 
| wdość szeroką tyralierę. Dzięki te- | 


| dość skomplikowane i wymaga 
tem pozostałych. Najbardziej wy- - 
dajnym jest rozwój równomierny, | 
uwzględniający wszystkie aspekty | 
leżą do niezwykle agresywnych 
nowy wynalazek zwiększa Twój - 
_ potencjał, przy czym jeśli chodzi - 
| | raczej politykę pokojową, dlatego 
| nie od razu ulepszać swoje wojs- . 


| sojusze, ale również bronić ich 
| interesów, gdy zostaną zaata- 
| kowane. Takie postępowanie sce- 
| mentuje Twoją przyjaźń z są- 
'siadami. Bardzo korzystne są 
| sojusze z Uniwersytetem, który 
| zawsze dysponuje dużą wiedzą 
; naukową i chętnie dokona wy- 
| miany na coś, co akurat Ty masz 
' opracowane. Równie dobrym 
| partnerem do rokowań okazuje 
się Przedsiębiorstwo Morgana, na 
ogół przyjaźnie nastawione do 
sąsiadów, zatem bez proble- 
mu będziesz 'w stanie za- 
skarbić sobie jego sym- 
patię. Wreszcie warto 

zainteresować się Pa- 

sierbicami Gai i Siłami 

Pokojowymi, które od- 

powiednio wsparte mo- 

gą okazać się dobrą 
zaporą dla wrogów. 

Jeśli chodzi o pozosta- 
łe państwa, te należy jak naj- 
szybciej zdominować, tzn. przy- 
3 tłoczyć przewagą militarną i za- 

blokować im dostęp do Twoich 
mniej pięć miast, aby wzbu- | miast. Wszelkie pakty z tymi na- 
dzić należny respekt. Generalnie | cjami są na ogół krótkotrwałe 
współżycie z innymi frakcjami jest | i niezbyt stabilne. Najłatwiej poz- 
| być się pułkownik Santiago, która 
jest co prawda agresywna, nie- 
| mniej nie działa szczególnie in- 
' teligentnie i jest dość słaba. Dużo 
gorzej jest z Ufającymi w Panu 
(nie ma nic gorszego niż fanatycy 
|- zawsze był to mój najsilniej- 
i szy przeciwnik) oraz Rojem, które 
; zwykle są silne i sprytne. Powstaje 


tylko możliwe, winieneś podobne 
akcje przeprowadzać jak najczęś- 
ciej, by dysponować armią nieko- 


woczesną. 


ROZWÓJ SYTUACJI 


W momencie spotkania pier- 
wszego oponenta powinieneś 
co 


posiadać naj- 


nie tylko wyczucia, ale i szczęś- 
cia. Spośród siedmiu stron bio- 
rących udział w zabawie, trzy na- 


i trudno się z nimi układać, nato- 
miast pozostałe reprezentują 


nie tylko warto zawierać z nimi 


PORADNIK PRZYWÓDCY 


| Wreszcie sprawa najważniejsza 
| to Rada Planety, która wybiera co | 
| jakiś czas gubernatora. Stanowis 
| ko to jest dość intratne, dlatego 
| każdy z oponentów będzie stara 
_ się je zdobyć. Tobie uda się to 
| w przypadku, gdy będziesz w dob. 
| rych stosunkach przynajmniej z kil 
posiadają wysoki stopień rozwoju), poza tym możesz nimi atakować 
, możesz im w podjęciu decyzj 
| niewielką sumą gotówki. Guber 
wa słarcza im tylko na dwie tury, zatem jeśli po upłynięciu takiego | ia PeoocdE | 
czasu nadal pozostają poza bazą, ulegają zniszczeniu. Mimo tego | bardzo korzystną ustawę, nad | 
| którą jednak odbywa się gło- | 
| sowanie. Zalety dyplomacji wy- | 
| nikają z faktu, iż choć nie da się | 
robotników. Jeśli zatem dojdzie do podobnego incydentu, winieneś ŻYĆ w zgodzie ze wszystkimi i 
| frakcjami (na ogół jedne żądają | 
| rozpoczęcia wojny z innymi), to | 
| jednak większość gry można spę- | 
| dzić nie angażując się w wyczer- | 
' pujące konflikty, demonstrując | 
| swą siłę tylko wtedy, gdy będzie | 
*+ Każdy oddział wojskowy posiada cechę zwaną statusem, która w  *9 niezbędne. Nie zaniedbuj BAĆ) 
| tym budowy nowych kolonii, tak 
| na morzu, jaki nalądzie - im wię- 
| cej masz poddanych, tym większe | 
%* Gdy syłuacja w Twoim państwie stanie się stabilna, zamiast | Twoje szanse w planetarnych wy- 
| borach oraz potencjał ekono- 
| miczny i naukowy; stawiaj zatem 
|, nowe bazy gdzie tylko się da, pod | 
| warunkiem, że nie zablokujesz | 
| wten sposób rozwoju już istnieją- 
brutalnej agresji. Przede wszyst- i 
kim, porozumienie pozwala na | 
|. ciągnięcie korzyści z handlu, a jest 
to bardzo ważna dziedzina gos- 


* Najbardziej pospolitą formą życia jest Mind Worm. Jest to niebez- 
pieczny robak, który atakuje Twoje miasta z niepokojącą zajadłością. 
Kiedy tylko zauważysz podobne stworzenia (umożliwiają to m.in. sen- 
sory budowane na polach wokół miasta), winieneś je jak najszybciej 
atakować, chyba, że dysponujesz poważną siłą w bazie. 

* Budowa oddziałów złożonych z tubylczych form życia jest bar- 
dzo ekonomiczna, gdyż są to istoty niezwykle mobilne i silne (o ile 


nawet ich pobratymców, z całkiem niezłym skutkiem zresztą. 
*% Myśliwce to silna broń, jednak ich główną wadą jest fakt, iż pali- 


przeciwnik często stosuje taktykę samobójczą, polegającą na ata- 
kowaniu Twoich obiektów bez możliwości powrotu do domu. 


* Bunt w mieście jest wynikiem istnienia zbyt dużej liczby zwykłych 


poprzydzielać im inne funkcje, do czasu wzniesienia budowli popra- 
wiających morale. W żadnym wypadku nie wolno Ci tłumić buntu siłą! 


* Miarą połęgi każdej nacji jest możliwość opracowywania tajnych 
projektów. Pojawia się ich w grze kilkadziesiąt, a ich ukoronowanie 
stanowi Głos Planety. 


uproszczeniu decyduje o jego wytrzymałości w czasie walki. Uzys- 
kanie wyższego poziomu zależy od ilości zniszczonych oddziałów. 


każdemu oddziałowi (w szczególności terraformerom) przydzielać 
za każdym razem zadania, możesz wykorzystać ich automatyzację. 
Nie jest to może rozwiązanie optymalne, jednak pozwala zaoszczę- 
dzić dużo czasu. 


jednak pytanie, dlaczego w ogó- | 
le prowadzić negocjacje, skoro 
można wszystkich po prostu wye- 
liminować? Otóż korzyści płynące 
z pokojowej koegzystencji są | 
dużo większe, niż w przypadku | 


podarki. Ponadto nie da się wal- 


czyć ze wszystkimi na raz, dla- | 


tego potrzebni są sojusznicy i to 


tacy, na których można polegać. 


koma narodami i dodatkowo po 


cych własnych kolonii. 


takoż sj nadają się na kolnię oceaniczną, wokół której będzie można 
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przeciwnika znajdują się niebez- 
iecznie ż 
sę od j alssfmB ża 


Świeżo zdobyte miasto 
ból gaj jednak 
toczenie. 


sł zawsze cennym 
ży zadbać o jego 


| jest, 


o kilku rzeczach. Na pierwszy 


(ogień idzie zasięg ruchu. Co 
' prawda 


większość jednostek 
ądowych dysponuje niewielkim 
polem manewru, jednak Ty powi- 
nieneś obawiać się przede wszyst- 
kim lotnictwa (myśliwce i śmig- 
owce), które nie tylko posiada 
dużą siłę ognia, lecz także im- 
ponujący zasięg. Jeśli zatem zna- 
dujesz się niezbyt daleko wrogich 
baz, winieneś większość swych sił 
koncentrować w miastach, nato- 


' miast oddziały, które muszą po- 


zostać na zewnątrz powinny być 
otoczone opieką eskorty, która 
obroni je w przypadku ataku. Naj- 
bardziej złośliwe są oddziały 
artyleryjskie, mogące razić Two- 


| ich podwładnych z pewnej odleg- 


łości, same pozostając zupełnie 
bezpieczne. 

Obrona własnych baz nale- 
ży do dość łatwych zadań, gdyż 
masz włedy znaczną przewa- 
gę we współczynnikach; dobrze 
gdy przynajmniej jeden 
z desygnowanych przez Ciebie 
obrońców ma wyposażenie prze- 
ciwlotnicze, co dość skutecznie 


_ powinno zredukować zagroże- 
| nie ze strony wrogiego lotnictwa. 
' Z kolei ataki na osady przeciw- 


nika są dość trudne i wymagają 
na ogół zaangażowania znacz- 


| nych sił, wśród których należy 
; wyróżnić Sentineli, zwykłą pie- 
| chotę oraz czołgi. Zaznaczyć jed- 
| nocześnie należy, iż choć lotnic- 
Jeśli zamierzasz nauczyć ja- | 
i kiegoś wyjątkowa natrętnego prze- | 
ciwnika moresu, musisz pamiętać | 


two wydaje się być najpotężniej- 
szą siłą wojskową (poza rakieta- 
mi), nie potrafi ono zajmować 


| miast, w których nie ma już 
| obrońców, dlatego jednostki na- 
' ziemne okazują się niezbędne 
| w takich sytuacjach. Jeśli chodzi 
| o siły morskie, służą one głównie 
|do toczenia wojen na wodzie, 
| jednak jeśli posiadasz dużą ilość 
| kolonii oceanicznych, także one 
' mogą okazać się przydatne. 
| W tym miejscu warło wspomnieć 
| o lokalnych formach życia, które 
' po opanowaniu kilku technologii 
| telepatycznych, będą przez Cie- 
| bie produkowane. Choć nie sta- 
' nowią potężnej siły militarnej, 
| są bardzo tanie w utrzymaniu, 
| a poza tym mogą poruszać się 
po dowolnym terenie. Ogółem 
| jednak, do moich ulubionych od- 
| działów szturmowych należą 
| śmigłowce, które dzięki zdolności 
do przeprowadzania kilku ata- 
| ków w jednej rundzie potrafią za 
| jednym zamachem rozbić całkiem 
| spore ugrupowanie wroga. 


PRZYRODA 


na świat roślinny i zwierzęcy. 


Każde miasto jest pod tym wzglę- - 


dem reprezentowane przez wskaź- 
nik „zniszczeń ekologicznych”, 


żą wartość (a o to jest bardzo łat- 


wo, zwłaszcza gdy masz duże . 


miasto z rozbudowaną infrastruk- 


turą przemysłową), możesz mieć | 
poważne kłopoty. Polegają one | 
na zapadaniu się lądów w wodę 
wskutek podnoszenia się poziomu 
tej ostatniej. Jest to bardzo przy- i 
kry proces, który w sytuacji ekstre- 
malnej pochłonąć może nawet 
Twoje miasta. Aby zminimalizo- - 
wać skutki tego procesu, należy | 
podnosić poziom terenu w obsza- | 
rach nadbrzeżnych oraz zagrożo- 
nych osunięciem do oceanu. Wyjś- 
ciem awaryjnym jest zwołanie 
zebrania Rady i przegłosowanie | 
rezolucji, w wyniku której na or- | 
bicie umieszczony zostanie „para- | 
sol” pochłaniający promienie sło- 
neczne, co powinno doprowadzić i 


do obniżenia się poziomu ocea- 
nów na całej planecie. 


Niezwykle często spotykać | 
' się będziesz ze stworami, które 

Bardzo ważnym aspektem | 
Twoich działań jest ich wpływ na | 
środowisko, które Cię otacza. Jak 
nietrudno zauważyć, większość | 
tego, co robisz, wpływa ujemnie ; 


mieszkają na planecie. Podzielić | 
je można na trzy gatunki, przy - 
czym każdy jest niemal tak samo | 
niebezpieczny. Pojawiają się one 


praktycznie w dowolnych punk- 


| tach mapy i atakują najbliższe | 
jednostki ludzkie. Przez większą | 
część gry ich najazdy daje się | 
| przeżyć, jednak pod koniec stają 
który, o ile to możliwe, należy ut- | 
rzymywać na jak najniższym po- | 
ziomie. Można tego dokonać bu- | 
dując struktury oznaczone kolo- | 
rem zielonym, takie jak Rezerwat | 
Centaurański. Jeśli wskaźnik de- 
strukcji przyrody osiągnie zbyt du- | 


się niezwykle uciążliwe i niebez- | 
pieczne (szturm przeprowadza | 


wówczas kilkanaście oddziałów), 


gdy zaobserwujesz wzmożoną 
aktywność lokalnych form życia 


bilności ekosystemu; w rezultacie, 


logię. 
ZAKOŃCZENIE 


Stosując się do powyższych 
porad, powinieneś bez trudu zbu- | 
dować najsilniejszą frakcję na ! 


całej planecie i zakończyć grę zwy- 


cięstwem. Najłatwiejszym sposo- 
bem na uzyskanie wiktorii jest - 
zdobycie maksymalnego popar- - 
| cia w Radzie (uzależnione jest ono - 
'od populacji Twojego państwa | 


Oto cel inwazji - dwa 
_ niewielkie miasta. 


Z przodu mamy od- 
* dział, który w razie 
k weźmie na sie- 


su 


armia - piechota, która 
i rd ię miasto. 


oraz stosunków z sąsiadami), 


dzięki czemu możesz zostać wy- | 
| brany Naczelnym Przywódcą. | 
Sprawą nieco trudniejszą jest i 
osiągnięcie harmonii z duchem | 
planety: wymaga to odkrycia sze- | 
' regu technologii i zrealizowania i 
odpowiedniego Tajnego Projektu. | 


Dwa ostatnie sposoby, czyli pod- 


bój militarny lub ekonomiczny ; 
| należą do najtrudniejszych i nie- | 
* koniecznie najbardziej wydaj- i 
nych. Trudno przy użyciu siły znisz- | 
| czyć wszystkie miasta wroga, - 
dlatego warto utrzymywać liczne 
garnizony w miastach, zwłaszcza | 


chyba że użyjesz lokalnego od- 
powiednika broni atomowej (pa- 


i miętaj, że wróg z przyjemnością 
_ odpłaci Ci pięknym za nadobne). 
w jakimś regionie. Należy pamię- | 
tać o tym, że zamieszkujące pla- | 
' netę istoty pełnią rolę „przeciw- | 
| ciał”, mających za zadanie elimi- | 
nację intruzów zagrażających sta- 


Z kolei do przeprowadzenia pod- 
boju ekonomicznego niezbędne 
są ogromne zasoby finansowe, 
tym większe, im więcej na pla- 
necie jest miast. Ogółem zatem, 


| znacznie łatwiej jest ukończyć grę - 
szczególnie podatne na ataki są : | 
miasta o wysokim współczynniku | 
zniszczeń ekologicznych — co sta- | 
nowi jeszcze jeden powód, dla | 
którego warto inwestować w eko- - 


w sposób pokojowy, a i satysfa- 


kcja z tego może być większa niż - 


Morska odmia- 
na grzyba, któ- 
ry należy usu- 
nąć przed powstaniem farmy. 


Lądowa odmia- 
na grzyba, któ- 
rą również na- 
leży usunąć. 


Monolit, kryją- 
cy w sobie moc 
uzdrawiania 
bądź podwyż- 
szania morale 


oddziału. 


„Niespodzian- 
ka”, czyli obiekt 
jeszcze nie od- 


kryty. 


Bonus pożywie- 
nia. Farma po- 

<l stawiona w ta- 
kiej lokacji będzie znacznie 


bardziej produktywna. 


Bonus minera- 
łów, o analo- 

sdMl_gicznym przez- 
naczeniu, jak przedstawiony 
wyżej, jednak odnosi się do 
kopalń. 


Bonus energii, 
odnoszący się 
do elektrowni. 


| z krwawej łaźni. Wniosek z tego 
' taki, że Alpha Centauri to pro- 
'gram dla preferujących pokój 
ji harmonię z naturą — niechaj te 
'dwa hasła przyświecają Twej 
| krucjacie o panowanie nad pla- 
| netą. 


Piotr Bilski 
„Alien” 


Spośród wszystkich tajnych projektów, Głos Planety jest 


najważniejszym, bowiem 
kończenie gry. Powodu- 
pełnie nowej rasy 
w symbiozie z 
kańcami globu 

tąd władać. Za- 
projektu jest nie- 
kiedy tylko będziesz w 


wać, rób to niezwłocznie, 


pozwala na zwycięskie za- 
je on stworzenie zu- 
ludzkiej, która żyjąc 
rdzennymi miesz- 
będzie nim od- 
kończenie tego 
zwykle ważne, zatem 
stanie go opracowy- 
najlepiej od razu kupując 


go. Ukończenie tego projektu kończy rozgrywkę. 
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hoć Druga Wojna Światowa rozstrzygnęła 
się na wschodzie, gdzie walczyły ze sobą | 


| cze są na tyle tanie, że ich strata 


i ginęły milionowe armie, Close Combat 3: 


meralne zmagania. 


Pod 


| tery opancerzone i od czasu do 


| swoim dowództwem | 
| masz nie więcej niż piętnaście od- | 
działów obejmujących wszystkie | 
| rodzaje wojsk lądowych: czołgi, 
|| piechotę, moździerze, transpor- | 


nie, iż wojna to chaos sprawdza 
się tutaj w całej rozciągłości. Być 
może tych kilka porad, które spi- 
sałem po „przejściu” całej wojny 
zarówno Rosjanami, jak i Niem- 


| cami, pozwoli Ci jednak zmniej- 
| czasu artylerię dalekiego zasięgu. 

| W każdej bitwie otrzymujesz do 

4, wykonania konkretne zadania: | 
© musisz zająć lub utrzymać okreś- | 
| lone miejsca bądź też zmusić | 

| przeciwnika do ucieczki. Nie jest | 

| to proste, gdyż w momencie roz- | 

> poczęcia walki okazuje się, iż po- | 
| winieneś wydać rozkazy kilku jed- 

| nostkom jednocześnie, zaś każda | 
chwila zwłoki kosztuje życie Two- 
| ich żołnierzy. Ot, stare powiedze- . 


szyć ryzyko porażki, jak również 
ograniczyć liczbę niepotrzebnych 
strat. Zapraszam i życzę powo- 
dzenia na polu bitwy. 


Atak 


ROZPOZNANIE POŁOWĄ SUKCESU 


1. Nim rozkażesz swoim czołgom 
ruszyć do ataku, sprawdź najpierw 


| z kim masz do czynienia. Wyślij 
| naprzód zwiadowców lub pojazdy 
| rozpoznawcze w celu lokalizacji 
| punktów oporu wroga, a zwłaszcza 
| jego ukrytej broni przeciwpancer- 
| nej i czołgów. Zwiadowcy są bar- 
| dzo tani i ich śmierć ma się nijak 
| do straty na przykład Tygrysa lub 
| T-34. Także samochody rozpoznaw- 


nie powinna zaboleć, a przy tym 


The Russian Front proponuje Ci bardziej ka- | 


_ niemieckie), by uniknąć trafienia. 


| 2. Wszystkie pojazdy będące w ru- 
(chu są znacznie trudniejsze do 
| zniszczenia od tych, które stoją 
| w miejscu. Gdy zatem dotrzesz do 
| jakiejś przeszkody terenowej, na 
; przykład rzeki lub wzniesienia, 
| nie zatrzymuj się. Niech Twoje ma- 
| szyny wykonują jakiekolwiek ma- 
| newry — ważne tylko by nie stały 
| w miejscu. 


wystarczająco szybkie (zwłaszcza 


3. Badając nieznany teren unikaj 
| walki — nie odpowiadaj na ogień 
' przeciwnika, gdyż prowadzi to 
| tylko do spowolnienia ruchu Two- 
jej jednostki. Wyjątkiem sq stano- 
| wiska moździerzy. Te niszcz, gdy 
| tylko je wypatrzysz, gdyż mogą one 
| (zwłaszcza „120-stki”) nie tylko moc- 
| no pokiereszować Twoją piechotę, 
| ale i lżej opancerzone pojazdy. 


OBNIŻANIE MORALE 


1. Wiedząc, gdzie jest lub może 


znajdować się wróg, postaraj się 
to, aby nie wychylał się on ze 
wojego ukrycia. Świetnie nadają 


się do tego moździerze i karabiny 
maszynowe. Nie muszą strzelać 
w konkretny cel. Wystarczy, że nie- 
przyjacielowi nad głową świszczą 
kule i wybuchają pociski. 


2. Dodatkową korzyścią tego typu 
działania jest to, iż mniej do- 
świadczeni żołnierze wroga mogą 
/ spanikować i rzucić się do uciecz- 
ki. Tym lepiej. 


, b, ; i . 0 7 s, dk 
Zasłona dymna sprawia, iż niemieckie czołgi (strzałki) są 
prawie niewidoczne dla ukrytych w budynku Rosjan. 
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Samochód rozpoznawczy na zwiadzie. poszukać wpierw ukrytych moździerzy. 
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I ENLOWAACYJOCOCECJLCLO zagrożenie dla T-34. 
Ciężki KI został już opuszczony przez załogę. 


3. Zawsze stawiaj zasłonę dym- 
ną. To sprawia, iż obrońcy nie tyl- 
ko nie widzą Twoich zbliżających 
się oddziałów, ale też nie wiedzą, 
w którym miejscu się pojawisz. 
Kilka razy udało mi się doprowa- 
dzić nawet do sytuacji, gdy obroń- 
cy wpatrywali się tak mocno w za- 
słonę dymną (spodziewając się 
ataku z tego kierunku), iż nie za- 
uważyli moich czołgów atakujących 
z flanki. Jeśli masz dwa lub wię- 
cej moździerzy, niech jeden 
strzela normalnymi pociskami, 
a drugi jednocześnie stawia za- 
słonę dymną. 


4. Wprost idealnie byłoby, gdyby 
przed atakiem Twój snajper zdołał 
zlokalizować i zabić wrogiego do- 
wódcę (co bynajmniej nie jest łat- 
we]. Do tego zadania świetnie na- 
daje się też rosyjski karabin prze- 
ciwpancerny, który może razić 
cele oddalone nawet o 250 met- 
rów. 


DO ATAKU! 


1. Gdy już znacząco podkopiesz 
morale nieprzyjaciela (albo przy- 
najmniej wydaje Ci się, iż to zro- 
biłeś), możesz ruszać do ataku. Na- 
tarcie możesz przeprowadzić na 
dwa sposoby: uderzyć z flanki lub 
przeprowadzić frontalny atak. Każ- 
dy z nich ma swoje zalety i wady 
i tylko od Ciebie zależy, który uz- 
nasz za słosowniejszy w danej sy- 
tuacji. 


2. Do frontalnego ataku powinie- 
neś użyć większość swoich oddzia- 
łów — przynajmniej 80% całego sta- 
nu Twojej armii. Do ataku powinny 
ruszać one wszystkie jednocześnie, 


co utrudni przeciwnikowi wybór : 


celu. Z moich obserwacji wynika 
w każdym razie, iż ta strona, która 
w danej chwili ma najwięcej dział 
z reguły wygrywa. Frontalny atak, 
choć ryzykowny, szybko doprowa- 
dza zaś do jednoznacznego wy- 
niku: zwycięstwa lub porażki. Po- 
winieneś też w miarę możliwości 
atakować z dwóch kierunków, co 
dodatkowo utrudnia obrońcom 
wybór celu. 


3. Jeśli otworzy do Ciebie ogień 
jakieś zamaskowane działo, nie 
zatrzymuj się! Atakuj przy pełnej 
prędkości. Natychmiast też skieruj 
na obszar, gdzie ukryty jest nie- 
przyjaciel (nawet jeśli strzelał, 
niekoniecznie musi stać się widocz- 
ny) ogień moździerzy i karabinów 
maszynowych. 


4. Jeśli natkniesz się na czołgi 
wroga, staraj się doprowadzić do 
sytuacji, w której atakujesz je z bo- 
ku lub z tyłu. To może wymagać 
wystawienia na przynętę jednego 
z Twoich wozów, podczas gdy 
drugi zajmie dogodną pozycję 
strzelecką. Jeśli nie jest to możli- 
we, spraw, aby przynajmniej dwa 
Twoje czołgi/działa atakowały 
jeden czołg wroga. Gdy zostanie 
zniszczony, zajmij się następnym. 


Bitwa pod Kurskiem. Dzi 
Niemcy zdołali wyjść na tyły Rosjan. 


RADY i PORADY 


5. Gdy Twój przeciwnik jest zbyt 
silny (na przykład jest to JS II lub 
Tygrys) natychmiast stawiaj zasło- 
nę dymną i dopiero wtedy próbuj 
go okrążyć. To samo dotyczy neu- 
tralizowania dział przeciwpan- 
cernych, których nie możesz zlo- 
kalizować. Mówiąc krócej — im wię- 
cej dymu, tym lepiej. 


6. Do każdego ataku zawsze do- 
łączaj dowódcę. Dzięki temu 
Twoje wozy będą celniej strzelać, 
zaś ich załogi nie spanikują przy 
pierwszym kontrataku wroga. 


atakowi z Fanki 


Obrona 


1. Myśląc o obronie zwróć przede 
| wszystkim uwagę na ukształtowa- 
nie terenu. Miejsca, które gwaran- 
tują najlepszą ochronę i maskowa- 
nie dla Twojej piechoty to okopy, 
lasy i budynki. Te ostatnie, jeśli tyl- 
ko mają więcej niż jedno piętro, 
są także świetnym punktem obser- 
wacyjnym. Wszelkiego rodzaju dzia- 
ła przeciwpancerne i czołgi po- 
winieneś umieścić z kolei w takich 
miejscach, które gwarantują os- 


SU 
Najlepszy rosyj- 
ski czołg cięż- 
ki, jaki wziął 
udział w walce. Pod względem 
pancerza i szybkości jest porów- 
nywalny z Tygrysem 2, ale wol- 
niej od niego strzela. 


Da O” 


$U-122 
Szybkie działo 
samobieżne. 
Dobrze opan- 
cerzone z przodu i uzbrojone 
w działo mogące zniszczyć na- 
wet Tygrysa. Niestety dość kosz- 
towne. 


AT Gur-76mm 
Działo przeci- 
wpancerne mo- 
gące zniszczyć 
wszystkie niemieckie czołgi śred- 
nie. Łatwe w maskowaniu, acz- 
kolwiek bardzo trudne w trans- 
porcie. 


Mortar i 
aż 120mm 
KOT Ciężki _ moź- 


dzież, którego 
pociski mogą niszczyć budynki i 
uszkadzać niektóre pojazdy me- 
chaniczne, w tym odkryte działa 
samobieżne. Trudny w transporcie. 


Fae S/RARETACWE 


| RADY i PORADY 


Rosjanach (strzałki). 


rzał oczywistych tras przejazdu 
wrogich pojazdów. 


z moździerzy dobrze jest szybko | 


wycofać się, na wcześniej zapla- 


no, ale powoli. Unikniesz w ten 
sposób niepotrzebnych strat. 


3. Samobieżne działa przeciwpan- 
cerne powinny strzelać na zasa- 
dzie „uderz i uciekaj”. Nie czekaj 


aż przeciwnik, któremu udało się 
przeżyć atak zdąży odpowiedzieć | 
ogniem. Schowaj się i przyczaj | 


w kolejnej zasadzce. 


4. Idealne miejsce do rozmiesz- 
czenia dział przeciwpancernych 
to wąskie uliczki między budynka- 
mi. Czołgom bardzo trudno tam 
wjechać, a ponadto robią to po- 


Zwiadowcy informują niemieckie czołgi o zbliżających się 


i 


| czyć przy pomocy piechoty. Mają 
' one ograniczone pole widzenia, 


| Twoim żołnierzom łatwo jest więc 
2. Gdy rozpoczyna się ostrzał | 


podejść je na odległość, w którym | 


mogą użyć granatów, a w póź- 


| niejszych etapach wojny także pan- 
| nowaną pozycję obronną. Dotyczy | 
| to przedewszystkim „120-stek”, któ- | 
| restrzelają co prawda bardzo moc- | 


cerłaustów. Ponadto nawet jeśli 
nie uda Ci się zniszczyć wozu, je- 
go załoga może spanikować i pod- 
dać się, co na jedno wychodzi. 


6. Zawsze staraj się zabić wro- 
giego dowódcę. 


Trzynaście rad, które 
pozwolą Ci wygrać 
(jeśli użyjesz ich mądrze) 


| 1. Bitwy, które rozpoczynają się 
| od ognia zaporowego artylerii są 


| woli, co w 90% przypadków czyni 


je łatwym celem dla dobrze umiejs- | 


cowionych dział przeciwpancer- 
nych. 


Idealna pozycja obronna. Jeden Mark IIIH e m 


(strzałka) zniszczył trzy rosyjskie czołgi. 


szczególnie niebezpieczne. Swoje | 


wojska lepiej rozmieścić jest w mak- 
symalnym oddaleniu od stref ata- 
ku, co pozwoli Ci uniknąć masak- 
ry swoich oddziałów w pierw- 
szych minutach walki. Także ata- 


| kujący powinni ustawić się jak 
/ najdalej od strefy ataku, gdyż 


| których katiusze są tyle potężne, 
| co niecelne). 


| 2. Do odciągnięcia ognia od 
_ swoich najcenniejszych oddziałów 


użyj piechotę. Brzmi to strasznie, 
ale jest ona bardzo tania i śmierć 
kilku żołnierzy nie powinna Cię za- 
boleć. Piechota nadaje się także 
do wytaczania szlaków przez po- 
a minowe, aczkolwiek do tego naj- 
epiej użyć rezerwistów. 


3. Zasadzka to jeden z najskutecz- 
niejszych sposobów walki. Walcząc 
z czołgiem pozwól, by przekroczył 
on pozycje Twojej piechoty i dopie- 
o wtedy atakuj go od tyłu. Nawet 
eśli nie zniszczysz go, to przynaj- 
mniej sprawisz, iż odwróci się on 


| w stronę Twoich żołnierzy dzięki cze- 
| mu po raz kolejny odsłoni swój tył 


— tym razem wobec Twoich dalej 
ukrytych czołgów i dział. Często też 
zdarza się, iż załoga wozu podda- 
je się myśląc, że została okrążona. 


4. Nigdy nie atakuj pojedynczym 
rodzajem wojsk. Pamiętaj, że czoł- 
gi dysponują siłą ognia i pance- 
rzem, ale mają ograniczone pole 
widzenia. Piechota na odwrót, choć 
w lesie i w terenie zabudowanym 
także może być bardzo groźna. 
Dotyczy to zwłaszcza niemieckiej 
piechoty, która przez cały okres 
wojny jest lepiej uzbrojona od 
swego przeciwnika, zaś od 43 ro- 
ku wyraźnie go przewyższa. Na 
krótkim dystansie jest nawet w sta- 
nie walczyć z czołgami. 


5. Walcząc w fabrykach Stalin- 
gradu postaraj się, aby czołgi nie- 
przyjaciela zbliżyły się do beczek 


| z chemikaliami. Wówczas wystar- 
| czy jeden strzał i z czołgu zosta- 
nie tylko popiół. 


| jeden zbłąkany pocisk może łatwo | 
5. Ciężkie czołgi, takie jak Tygrys, | 
czy JS Il, często łatwiej jest znisz- - 


wyrządzić Ci niepotrzebne szko- 


dy. (dotyczy to zwłaszcza Rosjan, i 


AW 


| 6. Dobrą metodą walki jest „sko- 


kowe" posuwanie się naprzód. Gdy 


cz mmm ż A a 
Walka full contact. Czołg vs działo AT. 


68 krrarr) " 


k 


zdobędziesz jakiś obszar terenu, 
a przeciwnik poprosi o zawiesze- 
nie broni (TRUCE), zgódź się i przy 


następnym starciu rozmieść swo- | 
ich żołnierzy na uprzednio zdoby- | 
tym terenie. Metoda ta świetnie | 
działa, gdy walczysz w mieście— na | 


Poruszaj się wzdłuż okopów. i 


| w miotacz płomieni. Ma on więk- : 


| szy zasięg niż ten przenoszony na 
plecach Twoich żołnierzy, a co waż- 
| niejsze może razić także czołgi. 
Nie zniszczy ich, ale porządnie 
wystraszy załogę, a czasami na- 
wet kogoś zrani. 


przykład bijąc się o Kreml. Oczyś- | 


ciwszy budynki z wrogiej piechoty | 
będziesz mógł w nich umieścić | 


działa przeciwpancerne i dzięki 
nim zneutralizować rosyjskie czoł- 
gi strzegące Placu Czerwonego. 


7. Jeśli tylko możesz każ swoim | 


żołnierzom poruszać się okopa- 


mi wzdłuż wyznaczonej przez 
Ciebie marszruty. Twoje straty | 


będą mniejsze. 


8. Nigdy nie wyrzucaj doświad- 
czonych oddziałów. Znacznie trud- 


niej ulegają panice, celniej strze- i 
lają i walczą do samego końca. | 
Szczególnie cenne są oddziały SS | 


i Gwardii. 


9. Na pofałdowanym terenie Two 
je czołgi mają przewagę, jeśli sto 
ją u podnóża góry. Brzmi to może 
trochę niewiarygodnie, ale sam 
pomyśl. Czołg, który znajduje się 
na samym szczycie, najczęście 


widzi odległe cele, ale nie te, któ- | 
re znajdują się blisko. Nawet jeśli, 
to i tak musi jeszcze mocno opuś- 


cić lufę, co często jest niemożliwe 
do zrealizowania. Dla czołgu sto 
jącego w dole, przeciwnik jest na 
tomiast szybciej widoczny, a po 
nadto podnieść lufę jest znacznie 
prościej. 


10. Nigdy nie każ poruszać się 
swoim ciężkim czołgom w błocie 
Widok grzęznącego Tygrysa lub 
JS II to zaproszenie do strzelania 
dla wszystkich dział przeciwpan 
cernych wroga. 


11. Postaraj się jak najszybcie 


o jeden lub dwa czołgi uzbrojone : 


12. Unieruchomiony czołg równa 
się połowie sprawnego wozu, zaś 
| unieruchomione działo przeciwpan- 
| cerne to potwór bez zębów. By zra- 
nić lub zabić któregoś z członków 
| załogi, a zwłaszcza kierowcę, wy- 
starczy nawet średni moździerz 


| SN 


Działo przeciwpancerne umieszczone 


G 


RADY i PORADY 


Po dwóch nieudanych próbach sprawę załatw 
T-34 z miotaczem płomieni. 


i nieco szczęścia. Pamiętaj o tym, 
gdy opuści Cię wola walki po 
zniszczeniu Twojego ostatniego 
działa przeciwpancernego. 


13. Niemieckie wozy rozpoznaw- 
ze są bardziej mobilne od swo- 
ch rosyjskich odpowiedników, 
ednak jeśli chodzi o czołgi, nic nie 
może się równać z T-34 — zwłasz- 
cza na początku wojny. Pamiętaj 
też, iż czołg ten jest silnie opan- 
cerzony zarówno z przodu, jak 


z boku. 


ŻE = 
w budynku może 


zmasakrować rosyjskie czołgi strzegące Placu Czerwonego. 


Eksplodujące chemikalia w fabryce w Stalingradzie. 


King Tiger 
Może  znisz- 
czyć każdego 
przeciwnika, 
jednak jego masa sprawia, iż do 
ruchu potrzebuje stabilnego pod- 
łoża. Zagrozić mogą mu tylko naj- 
cięższe czołgi wroga. 


Panther 
Czołg ten to 
wyśmienite 
połączenie szy- 
bkości, siły ognia i pancerza. Ten 
ostatni wzorem T-34 jest pochyły, 
dzięki czemu pociski ześlizgują 
się po nim. 


Mark IK 
Rdzeń niemiec- 
kich sił pan- 
cernych na po- 
czątku wojny. Szybki, jednak sła- 
bo opancerzony i uzbrojony. 
Zdecydownie gorszy od swego 
największego rywala T-34 


+ 


Heavy 
Infantry 
oł Niemiecka 
ciężka piecho- 
ta przez cały okres wojny uzbra- 
jana była w lepszą broń. 


W 1943 mogła już sobie pora- 
dzić nawet z ciężkimi czołgami. 


ATLANTIS 


Jestem w Carbonek. Po uwolnie- | 


niu królowej oddałem ją w opiekę Hek- 
torowi, który zabrał ją na Atlantydę 
do chaty rybaka. Uciekłem przed żoł- 


nierzami i schroniłem się w kryjówce 


starej kobiety. Wykonałem już jej dwa 
rozkazy. Mam problem z wykonaniem 


j 
| 
j 
| 
| 
i 
i 
i 


trzeciego polecenia. Proszę o dokładny | 
opis czynności, które muszę wykonać. 
Robert z Czyżowic 


Musisz znaleźć łuk i strzały, zanurzyć | 


broń w potoku, a następnie upolować białego | 


dzika i zebrać ziemię nasiąkniętą jego krwią 
(nie zapomnij także o pierścieniu na nosie 
zwierza). 

Łuk ze strzałami znajdziesz na wzniesie- 
niu zaraz za mostem (pierwsza droga ucieczki). 


Będzie oparty o drzewo (rosnące po lewej). 


Następnie musisz udać się do brodu (sq dwa 


miejsca, tuż obok siebie, musisz więc poszukać | 


dziwacznego kamienia przypominającego | 
szkaradną twarz). Zanurz broń w potoku i ob- | 


róć się. Kiedy usłyszysz szuranie w krzakach, | 


wyjmij łuk ze swojego bagażu (kliknij na jego | 


ikonę) i zaczekaj. Dzik-albinos pojawi się za 


głazem, najpierw na drodze prowadzącej do 


świątyni i następnie na drodze po lewej i bę- 
dzie tak biegał raz na jakiś czas tam i z pow- 


rotem. Kiedy się ukaże, wyceluj grot strzały 


przed jego łeb i strzelaj. Jest to trudne i może 
się nie udać za pierwszym razem. Gdy upolu- 
jesz zwierza, zabierz z nosa duży pierścień, 
a następnie odczekaj chwilę i kiedy zwierz 
zniknie, użyj torby wiedźmy na ziemi. 


Wszystkie postacie pokonuję bez 
problemu, lecz nie mogę dojść do po- 
koju Fritza. Jak to zrobić? 

Adam Kosmalski, 
Siedlce 


W wieży Fritza powinieneś zrobić nas- 
tępujące czynności, od momentu chwycenia 
maczugi: strzał, prawo, lewo, prawo, lewo, 
strzał, prawo, strzał, lewo, strzał, prawo, 
strzał, lewo, prawo, lewo, prawo, strzał. 


BROKEN SWORD 2 


Proszę o dokładne opisanie czyn- 
ności, jakie należy wykonać w maga- 
zynie. 

Czytelnik z Rybnika 


Gdy już się przejedziesz windą, podsuń stojącą 
nieopodal skrzynię pod fotokomórkę. Zapal 


| już otwarty. Nie wiem, co robić dalej. | 
Michał z Gdyni | 


Będąc już w domu, obejrzyj dokładnie 
znajdujące się tam przedmioty. Porozmawiaj 
ze strażnikiem i Japonkami. Gdy pojawi się 
profesor Oubier i zniknie Kamień Jaguara, 
wyjmij z zamka kluczyk i otwórz gablotę po 
przeciwnej stronie. Zabierz z niej nóż. 


Porozmawiaj ze strażnikiem, odsłoń zasłonę | 


i nożem otwórz drzwi. 


KSIĄŻĘ I TCHÓRZ 


| klucz i otwórz szafkę. Zabierz z niej tańczącą 


i 


Odkryłem świątynię i kurhan. | 
Mam zaczarowany klejnot, amulet w 
kształcie głowy wilka, eliksir nieśmier- 
telności, sztylet i komunkulusa. Nie | 
wiem, jak przejść krasnoluda w kar- 


czmie i jak odczarować rzeczy. 
Łukasz Sierant, Kraków 


Musisz udać się do świątyni. Na ołłarzu 


| użyj homunkulusa do odczytania dziwnych 
Zabierz klucz z biurka i porozmawiaj 
z karzełkiem. Weź kajdanki i przywołaj windę. | 


światło w pokoju, by zobaczyć rysy na podło- 


dze. Otwórz drzwi. Zobaczysz Nicole przywią- 
zaną do fotela i zakneblowaną. Odwiąż ją, 
zabierz posqżek i idźcie do głównego pokoju. 

Zaklej fotokomórkę plastrem, który 
kneblował Nicole i przesuń skrzynię, najpierw 
jedną, później drugą. Sznurem zdjętym z Ni- 
cole obwiąż posqg. Unieś go trochę za po- 
mocą wózka i drugi koniec liny przywiąż do 
kołowrotka. Wówczas opuść wózek. Poproś 
Nicole o pomoc. Posąg przebije wyjście. Tam 
znajdziesz linę. Użyj na niej kajdanek i w ten 
sposób opuścisz magazyn. 


BROKEN SWORD 2 


Nie wiem, jak przejść wyspę Zombie. 
Marek Kryń, Górzyca 


początek. W razie czego pisz. 

Zaraz po wylądowaniu na wyspie obej- 
rzyj łódkę i skały, zabierz z plaży kawałek 
węgla i poproś o sieć. Zarzuć ją na występ 
skalny i skocz na górę. Znajdziesz się na 
opuszczonej stacji metra. Sięgnij do torebki 
i obejrzyj maszynę ze słodyczami. Popchnij 
spinką monetę pozostawioną w otworze i za- 
bierz ją z drugiego otworu. Wrzuć ją do otwo- 
ru w wadze i zabierz kartkę. Nożem spróbuj 
otworzyć szałkę obok — zrobisz wąską szcze- 
linę. Wsuń w nią kartkę — szafka otworzy się. 
Weiśnij przycisk, a zmienisz świałło semafo- 
rów. Zatrzyma się wagon metra, dzięki cze- 
mu będziesz mógł wsiąść. 


BROKEN SWORD 2 


Jestem na Karaibach, dom mam 


znaków, które okazały się zaklęciem przy- 
wołującym bóstwo. Musisz przemówić do 


kaczkę i różowe coś. 

Wyjdź z doków i idź w prawo. Wejdź do 
sypialni załogi i zabierz gorący termofor. 
Wyjdź stamtąd i idź dalej na prawo do po- 
mieszczenia z technikami. Porozmawiaj z nimi 
i wróć do kanału wentylacyjnego. Tym razem 
przeczołgaj się na prawą stronę ekranu. Przy 
metalowych drzwiach przeczytaj notatkę i idź 
wlewo. Strażniczkę Beryl zajmij pokazując jej 
tańczącą kaczkę i zabierz kolejny klucz. 
Otwórz nim drzwi do pokoju, gdzie przetrzy- 
mywany jest profesor. 

Idź teraz w dół i w lewo, do kuchni. Użyj 
różowe coś na malowidle (znajduje się na ścia- 
nie skierowanej w prawą stronę — bardzo 
trudno w nią trafić). Gdy goryl odejdzie od 
stołu, szybko użyj termoforu na dzbanku. 
Zabierz też z kuchni radio. Otwórz je i wyjmij 


| ze środka baterie. 


ołłarza,a po rozmowie odczaruje on przed- 


mioty w zamian za eliksir nieśmiertelności. | 


Wówczas krasnolud przyjmie klejnot. 


KSIĄŻĘ I TCHÓRZ 


Jestem w kurhanie wojowników. 


Wróć do centrum dowodzenia (pomiesz- 
czenie z technikami) i zabierz kasetę magne- 
tofonową (leży koło maszyny z dźwigami — 
przy lewej ręce środkowego technika). Wejdź 
w drzwi po lewej. Odsuń obraz i otwórz kluczem 
sejf. Zabierz z niego sztuczny nos. Wyjdź z 
centrum dowodzenia i napełnij tlenem z butli 
(jest w hangarze z łodzią podwodną). Użyj 
napełnionego termoforu z łodzią podwodną, 


| żeby dopłynąć do niej. Wejdź przez właz i idź 


Drzwi się zamknęły, a dźwignia za- 


* cięła. Co robić? 


Dokładnie nie wiem jak pokonać | 


| w lewo do maszynowni. Użyj przycisku, aby 


zatrzymać mechanizm zegara. Zabierz duży 
klucz do nakręcania i idź do biura, gdzie 
przeczytaj notatkę na tablicy ogłoszeń. Jest tam 


| hasło do komputera — „Wielgachne Gacie”. 
Radek z Bydgoszczy | 
| z pomieszczenia i idź w prawo do pokoju kon- 
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smoka, który porwał księżniczkę. | 
Wiem, że opisywaliście to już w nu-- 
| merz 4/99. Szedłem według zamiesz- 


jest wspomniany tam kastet. 


Kupiec chce, aby przynieść mu kastet 


| starożytnego wojownika z kurhana. Żeby się 
Trochę mało danych, gdyż poziom jest | 
bardzo długi. Podpowiadam więc sam jego 


do niego dostać, należy kilkukrotnie pokonać 
widma. Będąc już w środku, trzeba złożyć 


| wojownikowi obietnicę, że kastet wykorzysta 


się tylko w walce ze Złem. Mając go już, 
należy przestawić nim dźwignię. Smoka trze- 
ba uderzyć kastetem wraz z zaklęciem 
dającym siłę Trolla. 


PODWOJNE KŁOPOTY 
BUDA TUCKERA 


Nie wiem, jak ukończyć drugą 
część w tej grze. 
Adam Kozłowski, Bydgoszcz 


Rozmawiaj z profesorem tak długo, aż 
użyje swojego laserowego zegarka. Wejdź do 
kanału wentylacyjnego i skieruj się w lewo. 
Jak dojdziesz do tunelu kolejki, idź w prawo. 
Idź do odległych doków. Użyj zegarka na 
metalowym przedmiocie w wodzie. Podnieś 


| czonych tam porad, ale nie wiem, gdzie | 


Zabierz także stamtąd magnetofon. Wyjdź 


trolnego. Włącz komputer i wprowadź hasło. 
Wyjdź z łodzi i skieruj się do pokoju, 
skąd wziąłeś termofor. Użyj magnetofonu na 
śpiącym strażniku i przejdź się do kuchni. 
Włóż tam duży klucz do nakręcania pralki. 


| Wpraniu się skurczy i otrzymasz śliczny mały 
Piotr Wlczak, Wrzosowa | 
| korytarz zaraz po wyjściu z wentylacji) 


I 


kluczyk. ldź do tunelu z pociągiem (to ten 


i nakręć kluczykiem mechanizm automaty- 
cznego maszynisty. Gdy pociąg odjedzie, zde- 
jmij ze ściany kartę dostępu. Teraz wróć do 
profesora i powiedz mu, że droga wolna. 


SKAUT KWATERMASTER 


Posiadam w kieszeni: lupę, łuk, 
odpady radioaktywne, oliwiarkę, pa- 
telnię, palnik acetylenowo-tlenowy, 
śrubokręt, tabliczkę High-Voltage, pió- 
ropusz, kreto-bębenek, but. Poszedłem 
do lasu, rozmawiałem z drzewem, da- 
łem mu tabliczkę High-Voltage i nic się 
nie dzieje. 

Przemek z Wągrowca 


Po daniu tabliczki High-Voltage musisz 
jeszcze dać pióropusz, a następnie kretobę- 
benek. Wówczas drzewo zostanie rozerwane. 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail: sos©sgk.com.pl 


0 (nr 3/99) ża 
Aby można było położyć zęby w odpowied- 
nich miejscach, należy je Jem w inwenta- 
rzu rozdzielić: Kia 
— kliknąć na nich lewym przyciskiem my- 
szy, by zabrać je wszystkie cztery z inwentarza; 
— kliknąć prawym przyciskiem myszy na 
pustym miejscu w inwentarzu. 
Operację trzeba powtórzyć czterokrotnie. 
Mirosław Łatkowski, 
Łódź 


MIGHT £ MAGIC 5 
(nr 3/99) 


1. Drzwi należy otwierać w ściśle 


określonej kolejności: północne, wschodnie, 
południowe i zachodnie. 

2. Mapa zamku jest skomplikowana, 
wielopoziomowa. Ogólnie mówiąc drzwi te 


znajdują się w południowo zachodniej części - 


mapy, na drugim poziomie, w pomieszczeniu 
przez które należy przejść po belkach umiesz- 
czonych pod sufitem. 

Mirosław Łatkowski, 


Łódź 
| piratowi, a otrzymasz od niego informacje. ldź . 


(nr 4/99) 


restarcie gry z save'a, już inne trzy. General- 


nie należy zapamiętać, że wrogami słońca są i 


Wiatr i Woda. 
2. Trzeba poprosić Pana Słońce o to, aby 


oświeflił zamek Fjord. W promieniach słońca 
wszystkie potwory zginą. Pan Słońce zgodzi się 
na tę przysługę pod warunkiem wysłuchania | 
jakiegoś małego koncerciku. Udaj się zatem do | 
barda w karczmie, wyciągnij mu z kieszeni 


mały rulonik i oddaj go żonie poety mieszka- 
jącej w alejce za karczmą. Zdenerwowana mał- 
żonka wyrzuci z mieszkania lutnię barda. 


Teraz już możesz udać się do Pana Słońce i speł- | 


nić jego życzenie. 
Mirosław Łatkowski, 


Łódź 


1. Przyjaciele Słońca to: Gwiazda, Ko- 
meta, Księżyc, Ogień i Błyskawica. 

2. Po wskazaniu przyjaciół przejdź przez 
most i pogadaj z Panem Słońce, a dowiesz się, 
że pragnie posłuchać jakiejś muzyki. Idź do 


karczmy i wyciągnij Bardowi z tylnej kieszeni 


list miłosny, a następnie zanieś to jego żonie 


mieszkającej w alejce za karczmą. Weź lutnię, 


którą wyrzuciła zdenerwowana dama i idź po- 


i przeniesie (ię do innego śniła Najpierw od- 
— wiedź rzeźnika i podenerwuj go trochę — otrzy- 


mosz siekierę. Wymień też amulet z wilczą 
głową na szalik i pokaż go sprzedawcy, dzięki 
czemu dostaniesz czosnek. Znów zamień się 
z elegantką i dogadaj się na migi z człowie- 
kiem w czarnej sukience. Arivald przeniesię (ię 
do Twojego świata. W okolicach chatki pustelni- 
ka rośnie drzewo — zetnij z niego dwie gałęzie 
siekierą. Jedną z nich naostrz sztyletem, wbij 
w drugą, obwiąż to wszystko szlafmycą, zanurz 
w święcowej wodzie i obsmaruj czosnkiem. 
Uzyskany kołek wbij w serce wampirowi. Co 
prawda ocalisz dziewczynę, ale i tak ona uciek- 
nie. Weź kartkę z trumny i łuskę sprzed bramy. 


Dalsze czynności opisane są w Skrzynce 


Kontaktowej z nr 4/99. 


NOC 
(nr 2/99) 


Piraci 
Weź perłę, sprzedaj ją za trzy sztuki 
złota i idź do knajpy. Tam kup piwo, daj je 


do sinobrodego i pogadaj z piratem. Wróć do 
sklepu, powołaj się na Hanka i kup proch, kulę 


| zapałki. Wróć do sinobrodego, wysusz zapałki 

1. W tym momencie gra generuje przy- | 
jaciół w sposób losowy. W moim przypadku by- | 
ły to: Gwiazda, Kometa i Księżyc, ale przy | 


na kominku i wyjdź. Od pirata kup lunetę 
i użyj jej na liściu palmy, by oczyścić soczewkę. 
Idź do armaty, użyj lunety, a następnie prochu, 
kuli i zapałek. Po zatopieniu królewskiego 


okrętu idź do sinobrodego, a gdy przyjmie (ię | 
| do załogi idź na statek. Piratowi bramkarzowi | 
daj lunetę, a z biurka zabierz klucz. Idź z klu- 
czem do sprzedawcy, a gdy już go wyczyści, idź 


na statek i otwórz kratę. Po wejściu do ładowni 
porozmawiaj ze skrzynią. 
Kosmos 


| Weź książkę, spróbuj ją przeczytać, 
„ Potem otwórz drzwi, zabierz kartę magnety- 
| czną. Wejdź do windy. Zabierz lutownicę i dru- . 


gą karię. Użyj obu kart na mapie. W barze 
pogadaj z gostkiem i doj mu książkę, żeby ją 
przeczytał. Weź od niego układ i zabierz ze 
stołu loser. Wejdź do windy i jedź na górę. Weź 
dyskietkę i skafander. Użyj skafandra i wyjdź 


na zewnątrz. Po zabraniu piłota użyj go na | 


układzie, a następnie wmontuj układ do rada- 


| ru. Teraz lutownica i możesz wracać do windy. 


Pojedź windą w dół, użyj obu kart i zabierz 
klucz odpalający. Teraz do komputera. Użyj na 


nim dyskietki, a potem klucza. Po likwidacji | 
wrogów użyj lądownika. Po wylądowaniu w 


bazie wciśnij mały przycisk w rogu i idź do 
strażnika. Facet jest niesympatyczny, więc bez 


| gadania daj mu w łeb laserem. Wejdź w drzwi | 
rozmawiaj z Bardem. Znajdź w jego domu per- | 
fumy, a potem wypuść płaka z klatki i pod- | 
rożnij kota. Otrzymasz szlatmycę. Udaj się do | 
Pana Słońce zabierając przy gospodzie żebra- | 


na górze i pogadaj z kolegą na krzesełku. 
Michał Szajbe, 


02 ij 


Tomasz Flasiński, | 
Warszawa | 


RADY i PORADY 


PRISONER OF ICE 
(nr 4/99) 
Przewody należy ułożyć zgodnie z rysun- 
kiem zamieszczonym poniżej. 


Mateusz Bajewski, 
Krosno 


RO 


(nr 4/99) 
Będąc obok jeńca należy włączyć tryb 


rzem. 
Piotr Wójcicki, 


(nr 4/99) 
NICEA 
W salonie gier graj tak długo, dopóki 
chłopak nie poda Ci hasła potrzebnego w bib- 
liotece. Widokówkę mocz w fontannie, aż do 
skutku nie przejmując się komunikatami 


W bibliotece skorzystaj z terminala i dowiedz 
się o książkę Crowleya — hasło dostępu już 


znosz. W hotelu daj recepcjoniście strzępek . 


papieru, a ten po krótkiej rozmowie wypisze 
(i nową kartę hotelową. Wypytaj go jeszcze 


o Miltona i idź do restauracji. Miltona spytaj 
o numer pokoju. W hotelu wejdź na piętro | 
i otwórz drzwi po lewej stronie. Spotkanej pa- 


nience wręcz kwiatek. Zabierz spinkę do wło- 
sów z tapczanu i używając jej jako wytrycha, 
otwórz pokój nr 38. Przejrzyj księgę, ze stołu 


a zauważysz na niej wgniecenia spowodowane 
naciskiem długopisu. Aby móc przeczytać za- 


chowaną tam wiadomość, trzeba kartkę de- | 


likatnie zamozać ołówkiem. Dalej akcja poto- 


„estort”. Wówczas jeniec pójdzie za żołnie- 


Łódź 


wyświetlanymi przez komputer do chwili, gdy . 
zostanie z niej tylko mokry strzępek papieru. - 


weź kartkę. Drugą kartkę podświetl latarką, 


Utknęłam no sekretnym etapie AREA 51. 
Znajduję się tuż przy końcu poziomu w sporym 

' pomieszczeniu. Na ekranie widać scenerię jed- 
| nego z wcześniejszych etapów (DUKE BURGER) 
| oraz coś w rodzaju statku kosmicznego z „Dnia 
'_ Niepodległości”. Kiedy wciskam znajdującą się 
| pod tymże ekranem wajchę, pojawiają się z 
„ lewej strony cztery przydski. Kiedy wcisnę ją 
| drugi raz, przyciski chowają się i na lewej 
| ścianie pojawia się napis KOD STARTOWY 
WYMAGANY. To samo jest po stronie prawej 

/ (wystarczy znowu przesunąć  wajchę). 
| Próbowałam wszystkich możliwych kombinacji 
ułożenia kodu, ale nic z tego. Proszę o pomoc. 
| Asia z Bydgoszczy 


Jestem w 11 planszy (licząc również pięć 
pierwszych misji dla początkujących). Podsta- 
wowe pomieszczenia mom już wybudowane od 
początku misji. Lecz zanim zabiorę się do bu- 
| dowania kolejnych komnat, do mojego lochu 
| przedzierają się wrogowie o stopniu doświad- 
czenia 2, 3 i 4, podczas gdy moje stwory mają 
po 1, gdyż nie zdążyły się jeszcze wytrenować 
i zawsze przegrywają. Co mam zrobić? 
Czytelnik z Kozienic 


1. Jak zdobyć guzik do munduru pra- 
cownika poczty? 

2. Jak zdobyć mięso dla pana Pottsdama? 
| Posiadam nostępujące przedmioty: dłu- 
gopis, 25 centów, gazetę, tampony, lekartswa 
| zszałki nad umywalką, kartak na mięso, auto- 
| grof, klej. 


Monika, Bielsko-Biała 


1. Jok zdobyć kwiat, który znajduje się 
na górze, na skałach? 

2. Gdzie mam znoleźć jedzenie dla orła? 

3. Do czego służy latarnia, którą dał mi 
| ojciec dziecka? 


Ania Kwiecińska, 
Bielawa 


czy się sama i znajdziesz się w kolejnym etapie | 


— OPACTWO EASBY. 


Mirosław Łatkowski, | 
Łódź 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-maileskrzynka© sgk.com.pl 


BALDUR'S GATE | 


p aaa... NE 


1. W drużynie musisz mieć zło- | 


dzieja i niech to będzie na po- | 
czątku Imoena (spotkasz ją 
chwilę po śmierci Goriona). | 
Złodziej powinien mieć przy- | 
najmniej 60% zdolności otwie- | 
rania zamków, skradania się 
i wykrywania pułapek. | 
Przodem wysyłaj członka dru- 
żyny, który potrafi się skradać | 
i wyłącz tryb walki automa- 
tycznej, żeby zwiadowca zo- | 
baczywszy wroga nie atako- | 
wał go natychmiast. | 
Jeśli musisz walczyć z silną ku- | 
pą stworów, to posłuż się za- | 
klęciem sieci lub smrodliwej | 
chmury i zaatakuj łucznikami. | 
Trudnymi przeciwnikami są | 
Skeleton i Jellies. Skuteczne są | 
ogniste kule, ale czasem nie | 
można się nimi posłużyć — mu- | 
sisz wtedy użyć broni „tłucz- 
nej”, bo sieczna zupełnie nie 
skutkuje. 
Jeśli Twoje kieszenie są zapeł- 
nione różnymi rzeczami, któ- | 
rych nie chcesz wyrzucać (np. | 
pergamin Goriona) idź do Jo- | 
vial Inn w Beregoście. Na końcu 
schodów jest miły pokoik, w | 
którym możesz zostawić nad- | 
miar dóbr. j 
Twórcy chyba postanowili znie- 
chęcić graczy do zapisywania | 
gry, bo po jej zapisaniu i wczy- | 
taniu w niektórych rejonach | 
odradzają się wcześniej wyłłu- 
czone potwory. 
Niech jeden z członków Twojej | 
drużyny posiada wysoką cha- | 
ryzmę. Wysyłaj go zawsze do 
targów ze sprzedawcami. 
Inna strategia na duże grupy 
potworów: wyślij postać potra- 
fiącą się skradać, by zlokali- | 
zowała dwa — trzy potwory | 
i wracaj do drużyny. Pogonią | 
za nią tylko te, które zlokali- 
zował skradacz. Wykończ je 
i powtórz to kilka razy. 
Tomasz Flasiński, Warszawa | 


CEASAR 3 


1. Zakładając nowe osiedla naj- | 


lepiej stosować następującą | 


taktykę: | 


a) zbuduj drogę zakreślającą | 
prostokąt o krótszym boku dłu- | 


gości 6 pól i dłuższym — około | 
15-20 pól; 

b) podprowadź akwedukt w 
pobliże i zbuduj Reservoir, co | 
9-10 pól stawiaj fontanny; | 
c) zaplanuj domy w formie | 


ŚGK 6/99 


o 


ie 
le 


RADY i PORADY 


dwóch rzędów tak, aby w żad- : 
nym punkcie nie dochodziły | 
do drogi; ! 
d) na wolnym terenie między | 
domami warto postawić jakąś | 
statuę, resztę można zająć | 
ogrodami; 

e) zbuduj drogę do najbliż- 
szych pól i stwórz tam farmy, 
najlepiej różnych rodzajów 
(Wheat, Pigs, Fruits, Vegeta- 
bles); 

) podwój szerokość drogi wo- | 
kół domów. Musisz zwężać ją | 
co 2-3 pola, aby pracownicy 
dochodzili do domów, a nie | 
przechodzili bokiem. Na tej | 
drodze będziesz mógł budo- | 
wać place, które uszczęśliwią | 
ludzi; | 
g) postaw 2-3 prefektury i 1-2 | 
posterunki inżynierów, by za- | 
bezpieczyć się przed pożara- 
mi, zawaleniem się budynków | 
i epidemiami; 
h) konieczny jest market i spich- | 
lerz, aby skrócić drogę dostaw | 
między farmą, spichlerzem | 
i marketem; 
i) niezbędny też będzie maga- | 
zyn, koło którego można budo- 
wać zakłady przemysłowe, by 
znów skrócić drogę dostawy. 
Utrzymuj małe bezrobocie | 
(3-5%), by móc w każdej chwili | 
dokonać znacznych inwestycji. 
Spośród bogów najważniejszy | 
jest Mars, zwłaszcza w począ- 
tkowej fazie gry. Jeśli się | 
wkurzy, może zesłać barba- | 
rzyńców lub Greków, którzy | 
mogą nieźle zamieszać. Zado- | 
wolony zsyła ducha, który w | 
razie niebezpieczeństwa prze- 
rzedzi szeregi napastników. 
Najlepsze w walce są Legio- | 
naries. Tworząc armię do obro- | 
ny miasta zbuduj: 2 x Legio- | 
naries, 2 x Jevelin, 1 x kawa- | 
leria. Legiony ustaw w jak naj- | 
węższym miejscu w literę V lub | 
w prosty szereg. Bezpośrednio | 
przed nimi ustaw Jevelin. Kiedy | 
wróg się zbliży, obrzucą go | 
deszczem pocisków, po czym 
cofną się za legiony. Kawalerię | 
ustaw z boku. Kiedy walka roz- | 
gorzeje, obejdź nią wroga i | 
zaatakuj od tyłu. Jeżeli dys- 
ponuje on słoniami, od razu | 
rusz na nie kawalerią. | 


Kamil Krupiński, Dębno | 


FIGHTING FORCE | 


Gra w pewnym momencie (po | 
jeździe pociągiem) daje do 
wyboru dwie różne drogi: | 


przez bazę lotniczą i bazę . 


morską. Wybór jednej blokuje 


dostęp do drugiej. Obie bazy 


mają swoich szefów ochrony, 


prawdziwych twardzieli. Oto | 


sposoby na nich: 

Jetpac — szef ochrony lotniska, 
czyha na Ciebie w jego najro- 
zleglejszej sekcji. Jego pseudo 
wzięło się od silniczka odrzu- 
towego, który nosi na grzbie- 
cie. Nadlatuje z góry, dysząc 
jak wściekły słoń. Nie dość, że 
ma duży arsenał, to jeszcze 
wykorzystując swój silniczek 


jest w stanie atakować z po- | 


wietrza. Jakby tego było mało, 


dysponuje bardzo silnym pod- | 6. 
bródkowym, przy którym lubi | 


podlatywać w górę. Strategia: 
poczekaj aż wyląduje i wal ile 
wlezie, nie pozwalając mu 
odlecieć w tył, gdzie odzyska 
krzepę. 

Vulcan — szef ochrony bazy 


morskiej posiada metalowy | 


kombinezon, który wydatnie 
wzmacnia jego i tak niemałą 


już krzepę. W dodatku kom- 


binezon umożliwia latanie. 
Najczęściej skacze i zawisa w 
powietrzu, czeka aż pode- 
jdziesz i zwala Ci się na gło- 


wę. Nawet jeśli nie trafi, jego 
| 9. 


opadnięcie wywołuje falę 
wstrząsową. Jest on o wiele 
twardszy od Jetpaca i dlatego 
normalna strategia nie na 


wiele się przyda. Nie możesz | 
ł 


też pozwolić, by został zbyt 
długo na ziemi, bo uruchomi 


i przerobi Cię na siekane 


kotlety. Strategia: podbiegnij | 


pod Vulcana (ale nie prosto na 
niego, bo zwali Ci się na 


baryłce z naftą i rzuć w niego. 


Kilka takich wstrząsów i masz | 


spokój. 


Tomasz Flasiński, Warszawa | 


R 


| 


IGNITION 


W grze są dwie niedostępne | 
trasy — „Cape Thor” i „Tokyo | 


Bullet”, Żeby móc się na nich 


ścigać trzeba ukończyć odpo- 


wiednio ligi Novice i Amateur 
na pierwszych pozycjach. 

Po przejściu każdej ligi otrzy- 
mujesz nowy samochód. Sq to: 
Novice — Banana 

Amateur — Monster 

Pro — Vegas 

Mirror — Ignition 

Im trudniejsza liga, tym szyb- 


ciej poruszają się samochody, ! 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:ripQsgk.com.pl 


4. 


5. 


Z prywatnych zbiorów 


więc musisz zmieniać taktykę 
używania Turbo. 

Kamera REAR VIEW jest bar- 
dzo przydatna, możesz spraw- 
dzić czy nikt za Tobą nie je- 
dzie, a w razie niebezpieczeń- 
stwa możesz wepchnąć go na 
jakąś przeszkodę lub po pros- 
tu przyblokować. 

Moosejaw Falls — kiedy jedziesz 
na poziomie Pro lub Mirror i za- 
raz po starcie dojedziesz do 
przejazdu kolejowego, odcze- 
kaj chwilę lub jedź górą przez 
most — Twoi przeciwnicy praw- 
dopodobnie wpadną pod po- 
ciąg, a Ty zyskasz kilka sekund. 
Gold Rush — pokonaj pierwszy 
zakręt maksymalnie po we- 
wnętrznej, wtedy tornado Cię 
nie obróci. 

Snake Island - w momencie, gdy 
szosa się rozdwaja, możesz 
pojechać prosto i nie skakać 
na most znajdujący się na prze- 
ciwko, lecz na ten z lewej stro- 
ny (lub z prawej, gdy grasz na 
Mirror). Jeżeli wykonasz ten 
trik bezbłędnie możesz trochę 
nadrobić, lecz gdy wpadniesz 
do wody, stracisz kilka sekund. 


8. Lost Ruins — zaraz po starcie mo- 


żesz zepchnąć przeciwników 
w przepaść. 

Yodel Peaks — za pierwszym 
zakrętem jest skocznia narcia- 
rska, jeśli dobrze nią zjedziesz 
znajdziesz się nieco dalej niż 
Twoi wrogowie (szczególnie 
polecam na Novice i Amateur). 


| 10. Cape Thor — kiedy dojedziesz 
swoje automatyczne działko | 


do pierwszego rozwidlenia 
drogi, jedź ośnieżoną trasą — 
jest ona krółsza, a przeciwnicy 
często spadają z niej w dół. 


| HI. Tokyo Bullet — pod koniec okrą- 
głowę), rusz ku najbliższej 


żenia pojedź skrótem, ozna- 
czonym żółło-czarnymi pasami 
i przejedź przez pas startowy 
(uwaga na samolot!) — jest to 
bardzo dobry sposób na zys- 
kanie czasu, gdyż komputero- 
wi gracze nigdy nie korzystają 
z tego skrótu (chyba, że sam 
ich tam wepchniesz). 


12. Samochody wolniejsze wcale 


nie są dużo gorsze od tych 

bardzo szybkich. Ze względu 

na swą małą prędkość mogą 
częściej stosować Turbo. 

Michał Szajbe, 

Bydgoszcz 


Nagrodę w tym miesiącu 


otrzymuje Kamil Krupiński 
z Dębna za porady do Ceasar 3. 


"ERN. M PPRJEZT 


MY 273% > 


EPISODE 5: 
THE ARMAGEDDON 
MACHINE 


Chcąc uaktywnić „cheat mode”, rozpocznij 
nową grę i wciśnij [A] + [2] + [Enter]. Na- 
stępnie wciśnij [F10] i dowolny z poniższych 
klawiszy: 

[6] — nieśmiertelność 

[W] - skok do następnego poziomu 

[J] - wysoki skok | 
[N] — przechodzenie przez ściany 
[I] -- przedmioty 

[T] -- test duchów 

[D] — demo 

MV] -- dodanie VLB 

[M] - pamięć 

[E] - rozpoczęcie poziomu 

[5] - zwolniony tryb 

[V] - zmiana wyglądu gry 

[(]- statystyka 


CONQUEROR 1086 A.D. 


Kiedy zginiesz i wrócisz do głównego menu, 
zapisz stan i wyjdź z gry. Potem uruchom ją 
ponownie i wczyłaj uprzednio zapisany stan. 
Powinieneś znaleźć się w tym samym punk- 
cie, w którym zginąłeś, ale ciesząc się dobrym 
zdrowiem. 


DELTA FORCE 


Wciśnij tyldę [-], by przywołać konsolę. 
Wpisz dowolny z poniższych kodów i ponow- 
nie zaakceptuj klawiszem [Enter]. 
iwillsurvive — nieśmiertelność 
takeiftothelimit — nielimitowana amunicja 
hitmewithyourbestshot — komputer staje się 
lepszym przeciwnikiem 

closetoyou — stajesz się niewidzialny dlo 
przeciwnika 


F-22 LIGHTNING 2 


Podczas gry wciśnij [Ctrl] + [AK] + [Shift] 
+ [Home]. Mały, zielony X pojawi się w dol- 
nym lewym rogu ekranu, jeśli wykonasz to 
poprawnie. Dzięki temu będziesz nieśmier- 
telny. 

Chcąc uzupełnić amunicję i paliwo, wciśnij 
podczas gry [Ctrl] + [Ali] + [Shift] + [Insert]. 


Chcą dostać się do dowolnej planszy, wpisz na 
ekranie, w którym podajesz hasło: GYVYRHKP. 


Kody (nazwa poziomu/hasło): 
Through Tomato Soup — SVZFKHGP 
Through Spin "n' Puke — BXRFYHGP 
Through POW — RVTCSHGP 

Through The Flatuater — PTHCSHBP 
Throught Planet — PZYPRXYL 


REQUIEM: AVENGING ANGEL 
Przywołaj konsolę podczas gry, a potem wpisz 
dowolny z poniższych kodów i wciśnij [Enter]. 


COMMANDER KEEN | 


(wpisz to najpierw) 


I 


CSMILTON — uruchomienie trybu oszustw 


CSYHWH — nieśmiertelność 


| CSHEALTH — zregenerowanie energii 
| CSSHROUD — zregenerowanie energii i zbroi 


(SGUNS — wszystkie rodzaje broni 
(SAMMO — amunicja 
CSROSARY — niektóre przedmioty 


ROLLERCOASTER 
TYCOON 


Jeśli chcesz otrzymać dodatkowe pieniądze naj- 


pierw wciśnij [F], by dostać się do ekranu zfi- | 
nansomi. Wówczas wciśnij [Enter] + [M] wtym | 


samym czasie, by otrzymać 5.000 dolarów. 
Możesz to zrobić tylko raz w miesiącu. 


STARCRAFT: BROOD WAR 


Jeśli nie chcesz być ograniczony zasobami, | 
wciśnij [Enter], wpisz „food for thought" | 


i zatwierdź klawiszem [Enter]. 


Jeśli chcesz kontynuować grę pomimo poko- | 
nania przeciwnika, wciśnij [Enter], wpisz | 
„staying alive" i zatwierdź klawiszem [Enter]. | 


Jeśli chcesz budować wszystko, na co masz 
tylko ochotę, wciśnij [Enter], wpisz „modiły 
the phase variance" i zatwierdź klawiszem 
[Enter]. 

Jeśli chcesz, aby Twoje jednostki budowały się 
szybko, wciśnij [Enter], wpisz „operation 
cwal' i zatwierdź klawiszem [Enter]. 

Jeśli chcesz dokonać usprawnień swoich tech- 
nologii, wciśnij [Enter], wpisz „medieval 
man” i zatwierdź klawiszem [Enter]. 

Jeśli chcesz dokonać usprawnień swoich jed- 
nostek, wciśnij [Enter], wpisz „something for 
nothing” i zatwierdź klawiszem [Enter]. 

Jeśli chcesz mieć niekończącą się energię, 
wciśnij [Enter], wpisz „the gathering” i za- 
twierdź klawiszem [Enter]. 

Jeśli chcesz skończyć dany poziom przegraną, 
waiśnij [Enter], wpisz „game over man” i za- 
twierdź klawiszem [Enter]. 

Jeśli chcesz zakończyć dany poziom zwycięst- 
wem, wciśnij [Enter], wpisz „there is no cow 
level" i zatwierdź klawiszem [Enter]. 


Jeśli chcesz zrobić wszystkie swoje jednostki | 
nieśmiertelne, wciśnij [Enter], wpisz „power | 


overwhelming" i zatwierdź klawiszem [Enter]. 


Aby wybrać dowolny poziom wykonaj nostę- 
pujące kroki. Wciśnij [Enter], wpisz „ophelia”, 
wciśnij [Enter], wpisz nazwę poziomu i za- 
twierdź klawiszem [Enter]. Przykładowe naz- 


wy poziomu: 

terran] zerg2 
terran2 protoss! 
zergi protoss2 


Dla poziomów Brood War nazwa leveli po- 
przedzana jest prefixem „x”, np. xprotoss5. 


Aby wyłączyć „fog of war”, wciśnij [Enter], | 
| wpisz „war cint what it used to be” i za- | 


twierdź klawiszem [Enter]. 
Aby otrzymać 10.000 zasobów, wciśnij 


[Enter], wpisz „show me the money” i za- | 


twierdź klawiszem [Enter]. 


| [Enter], wpisz „whats mine is mine” i za- 
| twierdź klawiszem [Enter]. 

| Drugi z zasobów w tej samej liczbie sztuk otrzy- 
| masz wciskając [Enter], wpisując „breathe 
| deep” i zatwierdzając trik klawiszem [Enter]. 


| wpisując „black sheep wall” i zatwierdzając 


| wciśnij [Enter], wpisz „radio free zerg” 


RADY i PORADY 


Jeśli zadowolisz się 500 minerałami, wciśnij 


*cheat — nieśmiertelność z nieliminotowaną 
amunicją 

*state — pokazuje akcję danego gracza 

| "hunderdome — lista płac 

| *fps — wyświetla liczbę klatek na sekundę 
*maxfps — maksymalna liczba klatek na se- 
kundę 

*coords — pokazuje aktualną pozycję 

*other — możesz kontrolować przeciwnika 
*ghost — przechodzenie przez ściany 
*freeze — zamrożenie celu 

*izk — pokazuje wiadomość 

| *HoneyBunny — j.w. 

*cd_next — następny utwór dźwiękowy 
*cd_prev — poprzedni utwór dźwiękowy 
*cd_stop — zatrzymanie (D Audio 

*cd_play — odkrywanie (D Audio 


WORLD WAR 2 GI 


Wpisz podczas gry: 

ww2god — nieśmiertelność 

ww2blood — wszystkie przedmioty 
wwżlevel — skok do następnego poziomu 
| wwżrate — liczba klatek na sekundę 
ww2showmap — mapa 


Odkrycie mapy uzyskasz wciskając [Enter], 


trik klawiszem [Enter]. 
Jeśli chcesz usłyszeć sekretną piosenkę Zerga, 


i zatwierdź wybór klawiszem [Enter]. Trik ten 
zadziała tylko wówczas, gdy grasz jako Zerg. 


TRIPLE PLAY 2000 


Punkt dla gospodarzy — działa tylko na 
Gravis Gamepad Pro. 

Przytrzymaj jednocześnie cztery przyciski: 
5, 6,7 i8. Następnie kolejne: 4, 1, 4,3, 2, 1, 
lewo, prawo. Wówczas usłyszysz dźwięk 
oznaczający, że trik działa. 


Dowolny obrót kamerą — działa przy użyciu 
klawiatury. 

Przytrzymaj jednocześnie 1, 2, 3, 4 (nie na 
klawiaturze numerycznej) i wciśnij prawo, 
lewo, góra, dół, prawo, lewo. Jest to zarówno 
włączenie jak wyłączenie tego triku. 


Aby obracać kamerą użyj strzałek w lewo, 
prawo, naprzód, w tył. Kombinacja tych klawi- 
szy z I, 2,3i4 spowoduje różne ciekawe obroty 


kamery. | __X-WING ALLIANCE 
| Piłka nie do obrony. | Wpisz IMACHEATER, by uaktywnić tryb oszustw. 


Przytrzymaj cztery górne przyciski i wciskaj po 
kolei 4, 1, 4, 3, 2, 1, góra, dół. Wówczas wystar- 
czy, że ciśniesz piłkę w dowolnym kierunku. 


|. Wówczas wpisz: 

EWOKSRULE — nieśmiertelność 

MASTERYODA — nielimitowana amunicja 
KILLMENOW — przegrana na danym pozio- 


Dostęp do Zespołu Marzeń z Electronic Arts. | mie 
Na ekranie wyboru drużyny kliknij prawym | THETASTEOFVICTORY — wygrana na danym 
przyciskiem myszki kilkakrotnie na kursorze | poziomie 


służącym do zmiany drużyny. Po chwili pojawi | HYPERMETO/ŁŁ — skok do wybranego po- 


się dodatkowa drużyna. ziomu, gdzie 44 to jego numer 
VIGILANCE 
Zebrał i przedstawił: 
Podczas gry naciśnij [Enter] i wpisz jeden Arkadiusz Matczyński 
z poniższych kodów: | 


e-mail: triki© sgk.com.pl 


FIRMA 
KOMPUTEROWA 
„CONTRA” 

tel. 0-604-481-460 


Sklep: 
Dom Handlowy „BIM” 
10-450 Olsztyn 

NI. I. Piłsudskiego 46 
Stoisko nr 39 


Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 


Największy w Olsztynie wybór akcesoriów . 
i gier komputerowych oraz konsolowych 
SERWIS: PC, AMIGA, PSX; Poniedziałek-Piqtek 11:00-19:00, Sobota 11:00-15:00 


Gwiezdnowojenne szaleństwo rozkręciło się na 
dobre, przynajmniej za oceanem, gdzie już odbyła się 
premiera "The Phantom Menace". W związku z tym, 
sporo miejsca poświęcamy najlepszym polskim stronom 
dotyczącym Star Wars. Specjulne podziękowania należą 


LUD 


się Acidkonowi, który imponuje swą aktywnością w dzie- 
dzinie dostarczania nam ciekawych namiarów. Do niego 
tym razem wędruje nagroda. 


ManJAk 


Strefa X-Wing Alliance 


http://starwars.strefa.com/xwa/xwamain.him 


Japan Channel 
http: //www.japonia.covern.com.pl// 


iągle rozwijający się serwis, 

poświęcony najnowszej produckii 

lucasArts - X-Wing Alliance. 
Znaleźć tu można informacje na te- 
mat gry, screeny, klawiszologię oraz 
kody, umozliwiające różne drobne 
oszustwa. Dodałkowo strona zawiera 
informacje na temat pojawiających się 
w grze postaci i statków; można tu 
również zapisywać się do szwadro- 
nów sieciowych graczy. Strona uzys- 
kała tytuł Namiaru Miesiąca. 


Archiwum Star Wars 
http://www.archiwum.star.gdansk.pl// 


REDZIE 


Techno Trip 
http://www.techno-trip.mtl.pl// 


tama m Ad 


ainteresowanie kulturą Dalekiego 
Z osiąga szczyty, głów- 

nie za sprawą filmów mango- 
wych oraz serialu „Szogun”, bezlitośnie 
puszczanego w tę i nazad przez kolejne 
stacje telewizyjne. Strona ta stanowi 
prawdziwą kopalnię wiedzy na temat 
Japonii; można tu poczytać o historii i 
wpsółczesności tego kraju, o charakte- 
rystycznych elementach kultury i krajo- 
brazu, o sztukach walki, a także obej- 
rzeć zdjęcia przedstawiające Kraj 
Kwitnącej Wiśni. 
Charlie Chaplin 
http:///chaplin.lexcon.net.pl// 


DIE =ra 


3 3 ż ś d E 


tej stronie już pisaliśmy, ale 

warto przypomnieć, że nadal ist- 

nieje i ma się dobrze pod nowym 
adresem. Znaleźć na niej można 
wszystko, co może zainteresować fana 
„Gwiezdnych Wojen” - od informacji 
na temat filmów i książek, poprzez 
rozmaite akcenty humorystyczne (ko- 
miksy, dowcipy, parodie, fan fiction), 
aż po dane na temat „The Phantom 
3, Menace” i kolejnych nowych epizodów 
„Słar Wars”. Prawie wszystko po polsku! 


Di ox o 


onownie coś dla miłośników fil- 
P- tym razem nieco starszego. 

Strona ta dedykowana jest ge- 
nialnemu komikowi, Charlesowi Cha- 
plinowi. Strona zawiera bogate dane 
faktograficzne o aktorze, poczynając 
od szczegółowej biogrofii i filmografii, 
na opisach ciekawych epizodów z ży- 
cia Chaplina kończąc. W specjalnym 
archiwum znajdują się fragmenty fil- 
mów z udziałem aktora. 


irona dla tych, którzy uwielbiają 
hipnotyczne rytmy techno i nade 
wszystko cenią sobie stan bycia 
ogłuszonym przez tysiącwatowe głoś- 
niki oraz oślepionym przez strobosko- 
py. Poczyłać łu można o najnowszych 
trendach w tej muzyce, o zjawiskach 
z nią związanych, a także sprawdzić, 
czy gdzieś w okolicy nie odbywa się 
jakieś technoparty. Ponadto można 
stąd pobrać pliki muzyczne w celu 
późniejszego odsłuchania. 


Top Gear 
hitp://www.topgear.beeb.com/ 


pam 


nternetowy serwis motoryzacyjny, 
adresowany głównie do posiada- 


czy samochodów i motocykli za- 
chodnich marek. Zawiera nowinki ze 
świata samochodów, opisy i zdjęcia 
nowych modeli pojazdów, a także tes- 
ty rozmaitych maszyn. Zamożniejsi mo- 
gą zamówić sobie za pośrednictwem 
tej strony samochód do domu - najle- 
piej jeden ze stale uaktualnianej listy 
„lop 100”, prezentującej najlepsze sa- 
mochody świata. 


WSZYSTKIE KOMPUTERY ŚWIATA 


THE INTEL INSIDE LOGO AND 
PENTIUM ARE REGISTERED 
TRADEMARK AND MMX 
IS A TRADEMARK OF 
INTEL CORPORATION 


Dział Handlowy: NTT System Ltd.Warszawa ul. Osowska 84, tel./fax (022) 673 10 20, 610 97 80, 610 97 76, 610 51 61, 610 10 36 
e-mail handlowy nit.com.pl Sklepy Firmowe: NTT Warszawa ul. Ostrzycka 2/4 tel. 813 57 40, NTT Pruszków Al. Wojska Polskiego 36a tel. 728 67 67, 
NTT Warszawa ul. Słowackiego 27/33, tel. (022) 832 15 77, NTT Warszawa Centrum Handlowe "LAND” paw. 47 ul. Wałbrzyska 11 tel. (022) 549 90 46, 
NTT - W.G.E. al. Niepodległości /Armii Ludowej pasaż Podziemny, tel. (022) 825 91 00 w. 104 Oddziały: NTT Bydgoszcz ul. Poniatowskiego 24 
tel. (052) 340 12 30; 340 12 33; fax 346 00 55 NTT Białystok Al. 1000-lecia p.p. 4 tel. (085) 67 61 269 NTT Ruda Śląska ul. Kokotek 4 
tel. (032) 248 00 30, 24 800 50, NTT Wrocław ul. Wystawowa 1 tel. (071) 348 42 21 do 28, wew. 523; fax:wew. 468, 523 NTT Kraków ul. J. Wybickiego 3a, 
tel. (012) 632 90 91, 632 90 93, 632 90 95, NTT Leszno ul. Szkolna 2 tel (065) 529 47 29, OFFICE DEPOT, tel. O 800 22 800 , fax 0 800 20 222, 
Punkty Sprzedaży KEN: KEN Wrocław ul. Pretficza 37 tel. (071) 65 46 32 do 38; fax 65 46 39 KEN Bolesławiec ul. Mickiewicza 6 tel. (075) 732 65 52 
KEN Bydgoszcz ul. Grudziądzka 10 tel. (052) 79 14 69 KEN „Olsztyn ul. Dąbrowszczaków 39 tel. (089) 534 96 63 KEN Opole ui. Ozimska 53 
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Dostępne w sieci centrów zaopatrzenia Makro, OFFICE CENTRE, Warszawa Al. Jerozolimskie 184, tel (022) 668 19 90, fax 668-19-91 
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(065) 529 03 54 BIUROTECHNIKA S.A. WARSZAWA ul. Bema 59 a, (022) 632 95 37, JANTAD OSTRÓW MAZOWIECKI ul. Cegielniana 90 b, [(WADYCEENUI 
AMK KOMPUTER-SOCHACZEW ul. Chopina 145, (0601) 323 364, 3N ET ELBLĄG ul.Kumieli 2, (055) 2327261, EMOPAR RZESZÓW ul. Jana III Sobieskiego, 
(017) 852 44 70, DALIMEX LUBLIN_ul. Obywatelska 4, (081) 74 77 111, COMFIX - WARSZAWA ul. Conrada 21/11, (022) 669 64 36 


NTT SYSTEM SP. Z O.O. POSIADA CERTYFIKAT JAKOŚCI ISO 9001 
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ECTASWOJNYAZD 


| nieco stanieć — i to do pułapu ceno- | rzem do wydarzeń na froncie walk | 
wego będącego w zasięgu wielu | pomiędzy producentami. Ponadło i 


liśmy obie karty dźwiękowe, lecz 
okazuje się, że to nie wyczerpało 
tematu. Przypomnę, że niemal zu 
pełnie pominęliśmy parametry tech 
niczne kart, skupiając się na omó: 
wieniu ich praktycznych wad i za 
let. Nie dokonaliśmy także szcze- 


gółowego porównania obydwu i 
urządzeń, o co wielu z Was prosiło | 
w swoich listach. Innym powodem, | 


dla którego powracamy do tematu 


to fakt, iż w ostatnim czasie za- i 
równo MX300, jak i Live! zdążyły i 


graczy. Przy tym szum spowodo- 


z nich wybrać. Dlatego jeszcze raz 


rentów, tym razem na zasadzie szcze- 

gółowego testu porównawczego. 
Zapoznając się z treścią tabeli 

należy pamiętać, że niektóre noty 


| niektórych liczbowych parametrów 
wany technologiami EAX i A3D | 
sprawił, że coraz więcej osób de- | 
cyduje się na wymianę karty dźwię- | 
kowej, nie wiedząc jednak, którą | 


technicznych nie można uważać za 
ostateczne, gdyż zmieniają się one 


| real) udostępniają użytkownikom 
rozpatrzmy cechy obydwu konku- | 


raz na jakiś czas. Dlatego właśnie 


| może się zdarzyć, że takie specyfi- 
| kacje, jak ilości strumieni audio czy 


w rubryce „Uwagi” mają charakter | 


subiektywny i są tylko komenta- | 


e 
Parametr MX300 $B Live! 

Procesor Aureal Vortex 2 DSP EMUTOKI 

(AU8830) 
Moc procesora 600 MIPS 1000 MIPS 
Trójwymiarowe TAK TAK 

ozycjonowanie dźwię- 
I w przestrzeni 
Wspierane interfejsy __ DS3D, A3D1, DS3D, EAX, 
(API dla dźwięku 3D) _ A3D2, EAX (2) programowa 
emulacja A3D1 

Standardowa ilość 96 DMA, 92 DS, 96 DMA, 64 DS, 
kanałów 16 (76) DS3D, 16 A3D, 32 DS3D 

16 A3D2 
Stosunek sygnał/sum min. 96 dB min. 96 dB 
Częstotliwość 48 kHz 48 kHz 
próbkowania 
Współczynnik Diamond nie podaje 0,002 
zawarłości wartości uśrednionej, lecz 
zniekształceń jedynie przebieg charak- 
harmonicznych terystyki THD w funkcji 

częstotliwości. Wynika 

z niej, że zniekształcenia 

MX300 są marginalne. 
Ładowalne banki TAK (DLS 1.0) TAK (SoundFont) 
fontów dźwiękowych 
Ograniczenie na brak 32 MB 
rozmiar banku próbek (ograniczenie RAM) 
MIDI 
Polifonia (ilość głosów) 320 software 512 software 


+ 64 hardware 


Przetwarzanie geometrii TAK 
w odniesieniu do efek- 

tów akustycznych (od- 

bicia od ścian itp.) 


Predefiniowane zestawy NIE 
ustawień dla gier nie 
wspierających rdzen- 

nego API 


Jakość pozycjonowania dobre efekty 

na 2 i 4 głośnikach, 
wyśmienite na 
słuchawkach 


źwięku w zależności 
od elementów wyko- 
nawczych 


+ 64 hardware 


NIE 


TAK 


dobre efek 
na 4 głośnikach, 


i na słuchawkach 


słabiej na 2 głośnikach 


mencie ukazania się bieżącego nu- 
meru ŚGK. 


Q 


Gzzyjili 
Mońster 


Przed lekturą tabeli proponuję 
odrzucić wszelkie uprzedzenia co 


| do konkretnego produktu, zdarza 
(się bowiem, że wyrobione zdanie 
i nie musi stać w zgodzie ze stanem 
wraz z nowymi wersjami sterowni- | 
ków, które Creative i Diamond (Au- | dzieję, że niniejsze zestawienie nie 
| zaostrzy konfliktu, pobudzając do 
| kolejnych dysput na temat wyższoś- 
| ci jednego lub drugiego produktu, 
| awręcz przeciwnie - udowodni po- 
| procentowe obciążenie procesora, | 
| mogą być już nieaktualne w mo- | 
| | Monstera MX300. Oby. 


rzeczywistym. Osobiście mam na- 


równywalność kart i przyczyni się 
do zjednania zwolenników Live'a i 


Piotr Gontarek 


Operacje niezbędne do realizacji standardów A3D i A3D2 są sprzę- 
towo zaimplementowane w chipie Vortex2. EMU1OK1 Live'a jest uni- 
wersalnym procesorem sygnałowym, w którym obsługa API reali- 
zowana jest za pomocą oprogramowania. 


Bardzo ważna uwaga: liczby podane obok mają się do siebie nijak 
i NIE WOLNO ich porównywać. mianowicie, że Vortex2 
wszystkie operacje wykonuje sprzętowo i (jak twierdzi Aureal) ich 
npdereriicja na DSP aka mocy rzędu 1500 MIPS. 

W sumie to właśnie o to cały ten raban. Jeżeli chodzi o jakość pozy- 
cjonowania, wygrywa MX300. Live! kiepsko radzi sobie z umiejsca- 
wianiem śrócdajai płaszczyźnie pionowej. 

Firma Aureal wciąż obiecuje (kwiecień) sterowniki ze wsparciem dla EAX 
(później także EAX2), ale cierpliwość wielu użyłkowników MX300 
dich. się już około lutego. Może jeszcze w tym stuleciu... 
DMA=Direct Memory Access, DS=DirectSound, DS3D=DirectSound3D 
Uwaga: podane ilości kanałów są wartościami zmieniającymi się w czasie, 
a to za sprawą coraz to nowszych wersji sterowników. Zarówno Live!, jak 
i MX300 posiadają zdolności do programowego zwiększania liczby 
strumieni audio. W dużej mierze jest to jednak tylko „wojna na liczby”. 


SNR=96 dB to dostatecznie dużo, ażeby większość użytkowników 
uznała szumy karty za pomijalnie małe. 


Remis! 


Tak niskie wartości nika THD (Total Harmonic Distortion) do 
niedawna charakteryzowały tylko urządzenia do zastosowań pro 


fesjonalnych. Czyli coś w sam raz dla profesjonalnych graczy ;-) 


Obydwie karty umożliwiają załadowanie do pamięci „muzycznych 
czcionek”, przy czym w live! technologia jest bardziej zaawan- 
sowana, narzędzia lepsze i wybór większy, 


Nie powinno być problemów, gdyż większość banków brzmień nie 
przekracza 8 MB. 


Kolejny parametr o znaczeniu raczej iluzorycznym. Polifonia -set 
głosowa to więcej niż można żądać od karty dla gracza. Skoro się ktoś 
upiera, to OK: Live! wygrywa. 


Cecha ta jest ściśle związana z akustyką wnętrz. Live! zmienia efekty 
środowiskowe (takie jak pogłos) dla całego W Baia 0, 
podczas gdy wavetracing w MX300 umożliwia m anie dźwięku 
w zależności od tego, czy odbija się on od ściany drewnianej czy np. 
betonowej. Dodatkowo w A3D2 modelowane są załamania dźwięku 
na granicach dużych obiektów itp. 


Creative wykonał chytry ruch, udostępniając presety ustawień 
„uprzestrzenniających” niektóre starsze gry nie wspierające EAX. 
Rozwiązanie nieco robocze, ale działa. 


Kciuk do góry dla technologii Aureala. A3D (1 i 2) daje rewelacyjne 
rezultaty już na dwóch ażędłanh, a jeszcze lepsze w. słuchawkach. 
Live! ujawnia swe wdzięki dopiero na zestawie 4 głośników, co LG 
wyższa całkowity koszt zestawu audio Sek z drugiej strony *dobre* 
słuchawki zawsze są droższe niż owa para głośników). 


0UNA 


Wsparcie producentów 
dla rdzennego API 


Perspektywy API 


Wavetracing 


Typowy spadek wydaj- 
ności gier (głównie FPP) 
przy wykorzystaniu 
A3D2 i EAX 


Wsparcie dla progra- 
mowego odtwarzania 
DVD, dekodowanie 
AC3/Dolby Digital 


Atuty dla miłośników 
audio/MIDI 


Wsparcie dla systemów 
operacyjnych 


Dołączone gry (retail) 


Ważniejsze opro- 
gramowanie (retail) 


Dodatkowa karta 

z wejściami/wyjściami 
(np. cyfrowymi) 
8 problemy 

z kartą 


Minimalne wymagania 
sprzętowe = 
przez producenta 


Adresaci karty 


Wybrane nagro: 
przyznane produktowi 


Czy warto kupić? 


MX300 


duże dla A3D (ok. 100 
gier), niewielkie dla A3D2 


(mniej niż 10 tytułów, kilka- 


naście w zapowiedziach) 
A3D 3.0 


TAK 


od kilku do kilkunastu 
klatek na sekundę 


TAK 


by dj Die 
ięku, ws ie 
ARR 0. 


DOS, Win95/98/NT 


Half-Life Day One, Recoil 


MusicMatch MP3 
Jukebox, Midisoft 
MediaWorks98, 
Zoran SoDVD player 


standardowo nieobecna, 


można dokupić np. MX25 


produkcji Diamonda 


okazjonalne trzaski 
w grach, instalacja 
sterowników 


P90, 8 MB RAM, PCI 2.1 


gracze 


* „Hardware of the Year” 
award, MPOG.com 

* „Best Gaming Sound 
Card”, 3D SoundSurge 

* „Best Hardware 


Computer Gaming World 
* „Kick-Ass jndla. 
Maximum PC 

* „Whoop Ass”, 

Voodoo Extreme 


* „len out of Ten” 3D Audio 
Accelerator 


Wars, PC 
* „1998 Sound Card of 
the Year" Gamers Depot 


* „100% and Phatty Boom 


Batty Blunt”, PC Fan 


oczywiście, że TAK 


MX300*v5. Sountl 


SB Live! 


duże 
(kilkadziesiąt gier) 


EAX2, EAX3 


NIE 


w porywach kilka klatek 
na sekundę 


NIE 


krystalicznie czysty 
dźwięk, lepsze niż 
w MX300 banki 
brzmień MIDI 


DOS, 
Win95/98/NT 


Unreal SE 


(Value): Creative 
Playcenter, Creative 
AudioHQ, TextAssist, 
VoiceAssist 

(Full): dodatkowo 
Mixman Słudio, Sound 
Forge XP, Cakewalk 
Express 


obecna w wersji retail 
SB Live!, nie ma 
w wersji Value 


konfiguracja gier 
DOS-owych, przy- 
dźwięki pochodzące 
z HDD lub modemu 


P133, 16 MB RAM, 
PCI 2.1 


gracze, 
muzycy-amatorzy 


* „Best Sound Card — 1998 
Hardware Awards”, 
Windows Magazine 

* „USA MVP Award”, 
Computer Currents 

* „USA Product of the 
Year", PC Compuling 
* „Gear of the Year”, 
All Games Network 

* „USA Best Hardware 
of 98”, Review Zone 
* „Best in Test”, 

PC Magazine, USA 

*. „USA Best of '98”, 

All Games Network 

* „UK Ultimate 
Hardware Award”, 
Computer World 


TAK, jak najbardziej _ 


Blaster Live! 


Marketingowa siła przebicia firmy Creative jest niezaprzeczalna, lecz 
i firma Aureal jako konkurent radzi sobie bardzo dbz A3DZ2 jest 
pomysłem świeżym i miejmy nadzieję, że uzyska aprobatę producen- 
tów gier. 


Niestety, jak zwykle — najważniejsze są zapowiedzi. Obecne sterowni- 
ki i patche mają często stabilność wersji beta, ale wojna o przyszłego 
klienta już trwa. 

Wawetracing wiąże się z obliczeniami zakładającymi rozchodzenie się 
fal dźwiękowych w sposób analogiczny jak promieni świetlnych. Częś- 
ciowa jego implementacja planowana jest także w EAX2. 


DS3D i A3D nie powodują zauważalnego spowolnienia działania gry. 
Jednak obciążenie procesora głównego przez wavetracing w A3D2 jest 
spore, choć całkowity spadek wydajności zależy od konkretnej 
konfiguracji sprzętowej. Ża lepsze ky pozycjonowania dźwięku 
trzeba zapłacić od 3 do 15 fps, podczas gdy obciążenie procesora 
przez EAX jest na ogół pomijalne. 


Punkt dla MX300. Możliwość dekodowania dźwięku w standardzie 
AC3 wraz z dołączanym do karty dekoderem SoHDVD czynią z karty 
Diamonda świetne uzupełnienie komputerowego zestawu DVD. 


Miłośnicy MIDI powinni bacznie przyjrzeć się produktowi Creative'a, 
jest to bowiem jedna z dziedzin, gdzie przewaga Live'a nad MX300 
jest duża i niezaprzeczalna. i 


Zgodność z nymi systemami jest zróżnicowana i często dotyczy 
ienie GE) mae fonkcji (a nie pozycjonowania dźwięku — np. 
w WinNT). W DOSŚ-ie także znajdą się gry (choć rzadko), które od- 
mówią współpracy. Dodatkowo zarówno dla MX300, jak i dla Live! pow- 
stają sterowniki dla systemów Linux i BeOS (sq już wczesne wersje). 


Bardzo miło, że z pudełka można wyjąć grę, która zademonstruje 
możliwości karty. I to w dodatku nie dra sprzed roku. 


Prawdopodobnie większość graczy „zaliczy” obejrzenie dołączanych 
aplikacji, po czym nigdy do nich nie wróci. Mimo wszystko to miłe, że 
współczesny hardware wyposażany jest w bonusowe oprogramowanie. 
A nuż coś się nada... Najważniejsze, żeby były przyzwoite sterowniki. 


Ważne dla wymagających audio-fanów, użytkowników wzmacniaczy 
cyfrowych i posiadaczy zestawów home"theatre z głośnikami w kon- 
figuracji 5.1. Raczej nieistotne dla graczy. 


Wymienione tu problemy są najczęściej powtarzającymi się zarzutami 
ze strony użytkowników. Należy jednak zaznaczyć, że na ogół mają 
one proste rozwiązania i niemal zawsze możliwa jest el iminacja 
usterek. 


Podane wymagania to raczej teoria, zwłaszcza w przypadku MX300 
i gier z obsługą A3D w sporym stopniu obciążających procesor. 


Zarówno Creative, jak i Aureal promują swe produkty jako dedykowa- 
ne graczom. To właśnie chcieliśmy usłyszeć. 
„Prestiżowość” przedstawionych nagród jest subiektywna. Obie karty 
otrzymały ich o wiele więcej niż . Daje się jednak zauważyć 
pewna prawidłowość: Live! zdobywa nagrody dużych wydaw- 
nictw, zwycięża w testach ogólnych. MX300 króluje na internetowych 
siłe'ach poświęconych grom i zwycięża w testach nieoficjalnych — o czym 
świadczą tytuły niektórych nagród. 


To się nazywa „wybrnąć z sytuacji”! 


anie GameSpy. 


rzemysł związany z grami komputerowymi rośnie w siłę. 
Obok samych gier i coraz bardziej wymyślnego rozry- 
wkowego osprzętu komputerowego, rewolucja nie 
ominęła oprogramowania narzędziowego. Nie chodzi tu o | 
bazy tipsów typu „cheat-machine”, lecz pełnowartościowe 
narzędzia — takie jak wspomagający internetowe giercow- 


O czym mowa | 


Jeżeli ktoś nie wie, o czym | 
mowa, gdyż ostatnie dwa la- | 
ta spędził na zakuwaniu roli | 
kleszczy w biotopie człowie- 
ka i genezy powstawania ku- 


mulo-nimbusów, powinien jak 
najprędzej nadrobić zaleg- 


towanych - rozgry- 
wki z wykorzystaniem 
internetu to znakomi- 
ta metoda na prze- 
dłużenie żywotności 
wielu gier. Dobrym 
przykładem jest tu 
„Quake”, którego po- 
pularność w cztery | 
lata po premierze jest | 
prawdopodobnie | 5 
większa niż w dwa |-£ 

miesiące po niej. B 
Zresztą właśnie „Qua- | 
ke" jest powodem, 

dla którego Joe Po- |: 
well postanowił uproś- |--- 
cić zasady zarzą- 
dzania bazą adresów 
internetowych serwe- 
rów gry i napisał pro- 


„Unreal Tournament”). 


c SGK 6/99 


| odwrót. Głównym zadaniem 
' GameSpy'a jest śledzenie 


łości. Dla wszystkich niezorien- | 


| [UNREGISTERED] GameSpy 30 
BRALOEWŁASSSSREŁUWY LPR 


gram pt. GameSpy. Dziś | 
GameSpy staje się nie tyle 
przydatny, co niezbędny | 
podczas grania po Sieci. | 
Zwłaszcza, że niebawem w 
trybie dla pojedynczego 
gracza będą wydawane już 
tylko tradycyjne przygodów- | 
ki. O tym, że przyszłość na- | 
leży do gier sieciowych, świad- | 
czy coraz większa ilość | 
tytułów całkowicie pozbaw- 
ionych wersji single-player 
(np. „Quake 3 — Arena”, | 
| czy wykonać operację odś- 


Szpieg | 


Nazwa programu skła- 
da się z dwóch członów — | 
enigmatycznego _„Game” 
(gra) oraz wiele mówiącego | 
„Spy” (szpieg), a może na ; 


stanu wybranych serwerów | 


żaba Monika 


Onły show these serveis: ||| Passed Fikers 


o 

© PDi DarkZone Team Chamber (peł v. 

O$ bupk 

OÓ Sim QuakeWoti Server 234 
OŚ ShoT I - GraveYard ol The Weak On.. 242 
O$ Valhala Ragnarok: QuskeHal 247 
OŚ Intenetkiub 


ulubionej gry bez koniecz- 
ności podłączania się do | 
nich. Wspomniane serwery | 
ło nic innego jak miejsca 
(komputery) w internecie, | 
gdzie „spotykają” się gracze 
celem współzawodnictwa. | 
Za pomocą programu moż- 
na w czasie rzeczywistym 
monitorować słan serwerów 
i w dowolnym momencie | 
włączyć się do gry. 

Po zdefiniowaniu adre- 
sowej bazy danych wystar- 


wieżania, by po kilkunastu 
sekundach otrzymać kom- 


' pletny raport. Informacje w 


nim zawarte dotyczą szyb- 


| kości łącz z poszczególnymi 


serwerami (ping), ilości wę- 
złów pośrednich (hops), 


połączonych w danej chwili, 
a także innych informacji, 


- 


195.117.104.10:27500 
196.116.162.9:27500 
195.117.104.13:27500 
196.206.94.1:27500 
185.116.34.8:27500 
196.205.49.66:27500 
195.116.29.135:27500 


185.205.43.90:27500 
185.116.104.13:27500 
195.117.154.90:27500 
150.254.163.201:27500 
195.205.186.42:27500 


| np. rodzaju gry i nazwy ma- 


py, na której toczy się roz- 
grywka. Tak na marginesie: 


wartości „ping” GameSpy | 
/ kalkuluje nieco inaczej niż | 
/ same gry, dlatego należy się 
liczyć z różnicami wyników | 
| w GameSpy i w konkretnej 
grze. Relatywnie jednak 
szybkość serwerów oblicza- | 
| na jest poprawnie, więc na 
_ podstawie danych programu 
' można się szybko zor- 
ientować, gdzie warto się | 
| połączyć, aby później nie 


lości i pseudonimów graczy 


/ przysnąć pomiędzy poszcze- 
_ gólnymi klatkami obrazu. 


W skrócie 


GameSpy to oszczęd- 
ność i wygoda. Oszczęd- 
_ ność dlatego, że dostając na 
talerzu wszystkie dane niez- 
 będne do grania w Sieci, 
; można znacznie skrócić czas 
; połączenia przeznaczany 
'na „sprawy organizacyjne”, 
(czyli przegląd wielu serw- 
(erów i ich wybór wedle 
' własnych kryteriów. Obsłu- 
_ ga połączeń praktycznie spro- 
' wadza się do kilku kliknięć 
| myszką. Wygoda natomiast 
. dlatego, że nie trzeba wresz- 
cie uczyć się adresów serw- 
' erów na pamięć ani pisać 
zaawansowanych 
skryptów automa- 
tyzujących połącze- 
nia. Można w łat- 
wy sposób zmienić 
swój internetowy 
image (profile użyt- 
kowników obejmu- 
ją np. ksywkę, ko- 
lorystykę itp.). Po 
zarejestrowaniu 
programu można 
między innymi śle- 
dzić poczynania 
swych przyjaciół 
(Buddy List), czy 
pogawędzić z in- 
nymi graczami za 
pomocą wbudowa- 
nego modułu Chat 
; - Client. A dodać 
' należy, że rejestracja jest 
tania, bo wynosi 20 do- 
| larów, czyli połowę średniej 
| ceny nowej gry. 

Dodatkowym atutem pro- 
gramu jest ilość gier, których 
obsługę można zautomaty- 
| zować i uczynić bardziej 
' wygodną i szybką. Game- 
' Spy w wersji 2.08 obsługuje 
' (głęboki wdech) „Baldur's 
| Gate”, „Blood 2”, „Dark 
'Vengence”, „Descent 3”, 
'„Halł-Life", „Heretic 2”, 
| „Hexen 2”, „HexenWorld”, 


gPing 
1133 
1146 
1245 
1507 
1145 
1340 
1632 


1974 
9993 
1263 
9999 
99993 


EDO OZ ZIOZ ROW PESO 


neSpy| Polonez 


„Auake”, „Quake 2”, „Qua- 
keWorld”, „Redline”, „Sho- 
go MAD”, „SiIN”, „South 
Park”, „Starsiege Tribes”, 
„lurok 2” oraz „Unreal” 
(ufff...). Krótko mówiąc, na 
liście można znaleźć wszys- 
tkie najpopularniejsze tytuły 
gier sieciowych. 
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Przy nieprzyzwoicie wy- 
sokich rachunkach, jakie 
płacą amatorzy  interne- 
towych zabaw, trudno nie 
docenić oszczędności wy- 
nikających ze stosowania 
takich narzędzi, jak Game- 
Spy. Nie ma już potrzeby 
ręcznego łączenia się z ser- 
werem po to tylko, aby 
przekonać się, że nikt tam 
nie gra, albo że gra już 
maksymalna ilość graczy. 
Można też świadomie po- 
minąć serwery, na których 
bawią się gracze z bardzo 
szybkimi połączeniami da- 
jącymi im przewagę nad 
tymi, u których gra często 
zwalnia. Zalet jest zresztą o 
wiele więcej, a żeby się o 
nich przekonać, wystarczy 
zainstalować program i, 
choć pobieżnie, zapoznać 
się z plikiem pomocy. 
Dodatkowym źródłem infor- 
macji może być macierzysta 
witryna internetowa niez- 
będnika, jakim jest Game- 
Spy (www.gamespy.com). 
Dlatego na pytanie „czy 
warto?” odpowiadam z całą 
stanowczością: warto! 


Piotr Gontarek 


PS. Opisany program często do- 
łączony jest na płycie z orygi- 
nalną wersją gry (np. Heretic2, 
Turok2). W Polsce można go 
znaleźć pod adresem 


ftp: / /ftp.supermedia.pl/pub / 
quakeworld/games_tools/ 


gomespy/. 


becnie programy edukacyjne są zjawis- 


kiem równie powszechnym, jak gry kom- 
puterowe. Jedne mają charakter leksyko- 

nu bądź encyklopedii, inne przypominają filmy | 
e i utrwalają wiedzę poprzez za- | 
ę, jeszcze inne wprost zajmują się proce- 
sem nauczania. Do tej ostatniej grupy zalicza 


się właśnie Polonez — język polski dla każdego. 


intera 


Gdybym miał określić 
wspomniany program jednym 


zdaniem, powiedziałbym, że 


Polonez to zestaw podprogra- 


mów, które każdemu pomo- 


gą stać się polonistycznym | 


orłem. Znajdziesz tutaj: 
za pomocą którego spraw- 


sumie ponad 60 dyktand). 
Wprawki z pisania dyk- 

tand — tu możesz zapoznać 

się z zasadami interpunkcji 


oraz ortografii, znajdziesz | 
również ponad 300 reguł i 
ortograficznych, 260 haseł | 


ze słownika terminów 
literackich i zbiór oko- 
ło 100 aforyzmów. 

Vademecum reguł 
ortograficznych — to 
zestaw ponad 310 re- 
guł ortograficznych i in- 
terpunkcyjnych z przy- 
kładami. 

Rozbiór logiczny 
i gramatyczny wypo- 
wiedzeń — dzięki temu 


modułowi będziesz miał moż- - 
liwość sprawdzić, a w osta- | 
teczności uzupełnić swoje 
umiejętności w dziedzinie | 


składni zdań. 


Edytor ucznia — z kolei ten; 
moduł pomaga w opanowa- | 


niu form pisemnej wypowiedzi. 
Słownik terminów literac- 


kich — zawartych zostało tu- | 


taj 260 haseł związanych ści- 
śle ze słownictwem występu- 
jącym zazwyczaj w szkołach 
podstawowych i średnich. 
Tak oto przedstawia się 
zawartość merytoryczna pro- 
gramu. Sam pomysł zgroma- 


dzenia tylu modułów, które 


' tak komplementarnie spraw- 
dzają wiadomości użytko- 
wanika, zasadniczo jest tra- 
| fiony. Wszystko to, co auto- 
rzy programu obiecują w in- 
_ strukcji, rzeczywiści istnieje 


Dyktanda — tester błędów, | 


i prawidłowo funkcjonuje, 


' realizując założone cele. Je- 
dzisz swoje umiejętności (w 


podszkolić się w słownictwie 


krótkim czasie będziesz miał 
możliwość opanowania tych 
zwrotów, które są Tobie w da- 
nej chwili najbardziej potrzeb- 
ne. Fajną sprawą jest rów- 


nież fakt, że wiele z ćwiczeń 
zostało zilustrowanych pod- 
kładami dźwiękowymi, dzię- 
ki czemu masz możliwość 
, kształcenia swoich umiejęt- 


ności także słuchowo. 


Jeśli chodzi o wady Polo- - 
neza, to podstawową jest | 
fakt, że niektóre z modułów i 


są wykonane w sposób mało 


przystępny pod względem ob- | 
| sługi. Rozplanowanie okienek 
| dialogowych oraz przycisków | 
' jest moim zdaniem niezbyt | 
'_ przemyślane (praktycznie trze- 
' ba non-stop latać kursorem | 
'od lewej strony ekranu do | 


LS 


prawej) i dłuższa praca 
z programem prowadzi do 


' szybkiego zmęczenia, a co 
żeli zapragniesz przykładowo | 


za tym idzie — zniechęcenia. 


' Także oprawa graficzna po- 
literackim, to w stosunkowo | 


zosławia co nieco do życze- 
nia (mowa o rysunkowej stro- 
nie programu). Używając po- 
równania — zważywszy na 
obecny poziom w grach kom- 


' puterowych, w tej dziedzinie 


taka grafika by nie 
przeszła. 

Ogólnie rzecz uj- 
mując, Polonez z pew- 
nością mógł zostać 
wykonany lepiej, ale 
i tak nie jest źle i jako 
program do nauki 
języka polskiego dla 
uczniów szkół pod- 
stawowych i średnich 
jest ciekawą propozy- 


| cją. W końcu nie chodzi tu o 
, wizualne fajerwerki, tylko o 
' sprawne przyswojenie wie- 
' dzy, a to Polonez gwaran- 
; tuje. 


czaki 


Wymagania: 

Minimalne — PC 486, 

8 MB RAM, CD-ROM x2, 
Windows 95 

Zalecane — Pentium, 

16 MB RAM, CD-ROM x4 
Producent: S8R Computer 
Wydawca: MarkSoft 


| dziejne). 
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pANYUŻ KANU 


Zw z obietnicą, dzisiaj dajemy podwójną dawkę „Hyde Parku”, zresztą w następnych numer- 

Zi także to uczynimy, bowiem uzyskaliśmy Waszą gremialną zgodę na ten krok. Dzisiaj na pier- | 
wszy rzut idzie sprawa gry Carmageddon i jej podobnych, która ciągnie się już od trzech numerów © 
ŚGK i wciąż powoduje wiele emocji. Proponuję „zresztą, zgodnie z sugestią Kakillersi, zakończyć na 
tym tę dyskusję (być może kiedyś j „jeszcze do niej wrócimy). W tym odcinku „Hyde Parku” proponu' | 
jemy cztery inne tematy do rozwinięcia, ale tak naprawdę interesuje nas „wszystko, to powoduje | 
Waszą złość bądź zachwyt, a co dotyczy gier komputerowych i graczy. Tylko piszcie szczerze, bez owi- | 


jania w bawełnę. 


Wszyscy dzisiejsi goście „Hyde Parku” otrzymują gry komputerowe. Nagrody wyślemy pocztą. — | 


redakcja | 


Carmagedon 


| biednego „Carmaged- 


Komputerowych" nr 4/99. 


Na cate pismo są tylko 4 gry 
(des przemocy (i to bezna- 
Wyobraźcie sobie | 
w którym 
zamiast ludzi są nieruchome, | 
kolorowe kamyczki, samo- | 
chody to wózki o napędzie | 
ręcznym, a zamiast zdrowia | 
traci się lizaczki. Go zostaje? | 
Złom, zero zabawy w Sto-- 
. sunku do oryginatu! 


„Carmageddon, 


rawdą jest, że 


każde pokolenie 
musi mieć swoją wojnę. 


Dlatego, aby dzisiaj za- | 


spokoić „zew krwi”, 


| ludzie oglądają mecze bokser- | 
skie, chodzą na stadion 3% 
bdejsbolami, zabawiają się w | 
| „Paintball czy wreszcie wy- | 
 żywają się na komputerowym | 


. przecioniku. 

i Oczywiście, gry „ocieka- 
' jące krwią" powinny być u- 
| dostępniame graczom powyżej 
| 12latczyli takim, którzy po- 


| trafią już rozróżnić fikcję od | 


| rzeczywistości. 


Łukasz H. 


ĆĆ różne gry, moT- 
dujemy dzisiątki ludzi, 
tamiemy im kości, wy- 


| rywamy flaki, ucinamy gło- 
| wy. Przecież w rzeczywistości | 
| nikomu krzywda się nie dzie- | 
' je! Go z tego, że podczas gry 
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'w „Dukea* zabijamy masę | 
' Obcych, jak później wyłą- | 
' czamy komputer, biegniemy | 


Ki | udzie, coście się | 
8 tak czepili tego 


na podwórko wytrzepać dy- | 


wan, idziemy odrobić lekcje, | 
| przygotować się do klasówki, 
dona*? Że niby za du- 
żo przemocy?, Go wy?! 
. Obejrzyjcie sobie „Świat Gier | 


Piroman_ 


N: popieram prze- | 


dla- | 


Nie ale 
czego mam nie grać w 


„Błood2* zy „Garma- | 
geddon 2", jeżeli mnie. 
' to rozluźnia? Jedni stuchają 
tów na gumach, a ja rozta- 
' dowuję stres na swój sposób | 
| i mie czuję się z tego powodu | 
; gorszy. Każdy potrzebuje 
| dawki adrenaliny! 


Piratez z Włocławka | 


muzyki, inni skaczą % mos- 


azywacie psycho- | 

lami i morderca- | 
mi wszystkich, którzy | 
grają w „GTA”, „Un- | 
| real" czy „Half Life", | 
zachęcacie do układania win- | 
' dowsowego pasjansa lub od- | 
| syłacie do „Sapera*. Nie zda- 
 jecie sobie jednocześnie spra- > 
wy, że to Wy robicie x nas | 
 awyrodnialców. Na długo | 
przed tym, zanim zdołamy | 
| wyrwać się na ulicę w mor- 
'derczych celach, jesteśmy sa-- 
0 % tego, że grając 
| Jami w oczach społeczeństwa, 
| bo Wy nas tak nazwaliście. A 
najgorsze jest w tym wSzys- 
| tkim to, że w rzeczywistości | 
nie zrobiliśmy nikomu żadnej | 


dystami i skończonymi bruta- 


krzywdy. 


Sky-Looker z Białegostoku | 


, wania nerwów, stresów i ag: 
umyć podłogę, pomóc mamie | 
w kuchni. Porównajcie sobie | 
takiego szalikowca, który. 
| chodzi po ulicach, bazgrze po | 
_ ścianach i demoluje wszystko 
 bejsbolem... 


Ws osób, któ 
W: popiera „Car: 
mageddon', tłumacz 
się potrzebą wyłado 


resji lub, co gorsza, brutal. 


ność w nim zawarią uznaje 
za główny powód do gry. Dla | 
mnie „Garmageddon'* jest 
ciekawy ze względów tech- | 
| nicznych i swobody, jaką daje | 
w poruszaniu się. Pokażcie | 
mi inną grę, która ma tak 
| doskonale dopracowany fizy- | 
czny model jazdy, różnorod- | 
ne samochody, których kon- | 
| strukcja pozwala na doktad- | 
szkoły „41% 
| pierwszej, z której chodzę, | 
wane plansze i możliwość 
' jazdy mie tylko po ustalonej | 
trasie - a chętnie się przesiądę. | 
„Garmageddon* jest zreszią | 


ne odwzorowanie stłuczek, 
duże i ciekawie zaprojekto- 


doskomały na sieć, a tam 


mageddonie". 


„Carmageddon* ma odbior- 


- i nikt tego nie zmieni. 


zwierzeń, 


statnio w „Hyde 

Parku" czyta się 
(prawie) tylko o „Car- | 
Uwa- | 
żam, że ten temat jest | 
już wyczerpany i wszyscy | 
wszystko sobie wytłumaczyli. | 


| od carmageddonopododnych. | 


W nich się nie tylko zabija, | 
le także myśli. Zawsze trze- | 
a dokładnie opracować swój | 
olejny krok. Jest w mich coś | 
dla zwolenników brutalności | 
i dla strategów. Więc - jakie | 
jest Wasze zdanie? | 
Kakillersia | 


Lekcje informatyki | 


W: zgadzam 
W:; z wypowie- | 

dzią K.K. z Nowej Ru- > 
dy. Mieszkam na osied- | 
lu, koto ARE są dwie | 
„38%. W tej | 


pokój komputerowy jest w | 
szatni i stoi w mim jeden | 
komputer - i to 486 z „du- | 
żymi' dyskietkami! Do niego | 


; podłączona jest (chyba pad- | 
| głównym celem są przeciwni- | 
cy lub szybkie przejechanie | 
trasy, a nie zabijanie niewin- | 
| nych ludzi. 


niecie) drukarka igłowa, % | 
której nikt nie korzysta, bo to | 
za duże koszty. W „38% mie | 


'ma żadnego komputera, bo | 
Szczery | 
| nawet na odnowienie WG. 


skąd może być, jak ich nie stać | 
Arkadiusz z Częstochowy | 


We: i szkole tylko 
W; klasy mają | 
informatykę. Pracow- | 
nia komputerowa może | 
_ nie należy do najlepszej, | 


| ale czegoś się na tym nauczy- | 
ców, którzy go lubią, ma też | 
takich, którzy go nienawidzą | | 
* my 300, a reszta PT5. Cele- . 
Doszłam do wniosku, że | 
| można by tak zacząć pisać 0 ; 
jakiejś innej grze. Wiem, że 
| na siłę nikogo mie zmuszę do | 
ale chciałabym | 
ustyszeć opinię na temat gier | 
w rodzaju „Delta Force". Ja | 
na przykład uważam, że | 
takie tytuły są znacznie lepsze | 


my. Posiadamy 9-10 kom- | 
puterów, z czego 2 to Gelero- | 


rony zostały przez szkofę | 
zakupione niedawno. Aha, | 
no i mamy być w najbliższym | 
czasie podłączeni do imterne- | 
tu. Pracujemy na Windows 
95, 98 oraz 3.11. Na razie | 
przestudiowaliśmy „DOS- | 
a*, „Worda* i „Excela, ale | 
pod koniec roku mamy się uczyć | 


programować w „Turbo Pas- ; 
Powiem szczerze, że | 
| ist K.K. uświadomił mi sytu- | 
 ację innych szkół w Polsce. | 


"cahż2 


- Dotąd myślatem o naszej szko- 


się cieszyć z tego, co się ma. 


Maciej „Dotl”* Reszczyński 


Aciatbym zauważyć, 


pokładzie, kilka PI6ć, wszyst- 


| tochodzi wolniej od 420-stki. 


numerków do ,, 


| kolegów” 


| ze Stanów. 


Oświadczam wszystkich | 
martwiących się o słaby sprzęt 
| w swoich szkolach. Tak serio 
to wolałbym siedzieć na AT 
'i programować, niż siedzieć | 
| przy multimedialnej maszynie, | 
| nie robiąc nic. A poza tym mi- | 
nisterstwo edukacji mogłoby | 
' wprowadzić jakiś program | 


nauczania informatyki w szko- 
tach ponadpodstawowych. Mo- 
że wreszcie uczniowie nauczy- 


ko jak go włączyć i co kliknąć, 


żeby powstał niczemu nie 


służący wykresik. 


o Polsku 


N: zgadzam się z | 
Ni YoSS-a, że | 

CD Projekt niepotrzeb- i 

nie lokalizuje „Baldurs | 
Gate". Większość tekstów | 

w iej grze jest napisane staro- | 
| angielszczyzną i miewielu gra- | 
czy będzie mogło w pełni | 
| zrozumieć ten tekst. Poza tym || 
( znam wielu ludzi, którzy nie 
' kupią angielskiej wersji, ani | 
że nie tylko jakość 
sprzętu wpływa na po- | 
ziom lekcji informatyki | 
| w liceach. Chodzę do pry- 
 watnego L.O0. w Poznaniu. 
Sprzęt mamy świetny - 8 kom- | 
puterów x Geleronami 333 na | 


legalnie, ani od pirata. Po 


polską wersję tak wspaniałej 
gry. Co z tego, że na Zachodzie 
ukazała się już dawno? Praw- 
dziwy gracz C-RPG poczeka. 


że polscy o. to docenią. 


Piotr Wójcicki 

o cóż, drogi YoSS, 
byłoby fajnie, gdy- 
roma faktami. GD Pro- 


czyć początkowo tylko 3.000 
kopii „Baldur's Gate', jednak 


zanim skończyli lokalizację, 
| Poza tym na 12 komputerów | 
w pracowni tylko jedem jest | 
| podłączony do sieci. Oczywiś- | 
| cie, korzysta z niego nauczy- 
| cielka, zreszta bardzo słabo | 
'obyta ze sprzętem. A lekcje? | 
. Następna tragedia. Wszystkie | 
opierają się na wpisywaniu | 
Excela". Kil- | 
| kalekcji wpisywania = słaba 
| ocena. Nauczycielka nikomu 
nie pomaga. „Zapytajcie sie | 
- odpowiada. Chyba | 
do czegoś powinna służyć, no | 
| nie? A tak w ogole to wciaż | 
- siedzi na jedynym komputerze 
2% Imternetem i wpisuje jed- ; 
| mym palcem listy do kolegów |; 


wiąc, zrobili na tym dobry in- 
teres! Owszem, grałem w weTr- 
sję angielską „Baldur's Gate", 


fachowcy - koniec, kropka. 
Gr 


i dla Ciebie jest bez zna- 
czenia, czy gra zostanie 
zlokalizowana czy nie, 


ale są ludzie, którzy nie znają | 


tak dobrze tego języka i co 
mają zrobić? Jakaś postać w 
grze zleca im zadanie do 


_ świecie RPG i jak głupi klika- 
Ją gdzie popadnie? Przecież 
taka gra nie ma sensu. Tylko 
liby się czegoś więcej na temat | 
| działania komputera, niż tyl- | 
| lebardzo źle. Narzekałem na 
program nauczania infoT- | 
| matyki, na sprzęt, a nawet na 
| to, że nasza szkoła jest gorsza | 
| od innych pod tym względem. 
Teraz wiem, że bardzo się my- | 
litem. Bardzo mi przykro, że | 
K.K ma taką sytuację i współ- | 
czuję mu. W tym roku wybier- | 
am się do liceum i wątpię, że 
| będzie lepiej wyposażone od | 
starej, dobrej podstawówki. | 
' Nauczyło mnie to, że trzeba | 


nie mów, że nie ma ludzi, któ- 


| rzy nie znają dobrze angiel- 
(skiego. Weźmy na przykład | 
mojego kolegę. Ma 17 lati nie 

potrafi poprawnie wymówić | 
dj b 
| nym komputerowcem. 


KFDMC_ 


„e-mail*, a też jest zapalo- 


z Torunia 


Piraci kontra legalni | 


Psw Waszymi | 


| ża 


postanowiłem kupić k 


oryginał (to już mój trze- 


ci!). Uzbierawszy wresz- | 
| cie pieniądze, sięgam po ŚGK | 


i dzwonię do GD Projektu, 


| a potem cały zadowolony za- 
prostu warto poczekać na | 
kam. Czekam tydzień, dwa, 
| miesiąc, jeszcze jeden... Ob- 
' gryzam paznokcie, denerwuję 
się, kiedy to w końcu „wyj- 
GD Projekt odwalit kawał | 
* dobrej roboty i mam nadzieję, 
kie wyposażone w spore dyski | 
i bogate oprogramowanie. 
Dodam jeszcze, że na każdym | 
kompie zainstalowane jest 
, VooDoo I, choć nie wiadomo | 
| po co, bo i tak grać nie można. k 
| I co? I mic. Nawet taki | 
, sprzęt może doprowadzać do | 
' rozpaczy. Go powiecie na 
| dysk 6,4 GB nie podzielony - 
ma partycje? Jeśli kto nie wie, 


mawiam „Baldur's Gate" i cze- 


dzie”. Wreszcie jest 15 kwiet- 


mia, ostateczny termin premie- 
| ry. Mija tydzień, wszyscy kum- 
ple już grę dostali, a ja nie. | 
| Dzwonię do GD Projektu, a tu | 
_się okazuje, że w wydawnic- 
; twie nie mają moich danych, 
| chociaż - uwierzcie mi - sta- 
byś zapoznał się x pa- | ramnie podałem je dwa mie- 
| siące wcześniej. 
* jekt miał zamiar wyito- 


Pierwsze, co mi wpadło do 


głowy, fo to, że trzeba było 
jednak kupić u pirata. On by 
' mnie przynajmniej potrakto- 
liczba zamówień doszła do | 
11.000 (według ciebie nikt nie | 
zechce jej kupić). Krótko mó- | 


wał poważnie i nie miałbym 


„zamrożonych 150 zł na dwa | 


miesiące. Nie chcę popierać tym 


listem piractwa, ale takie sy- 
 tuacje skutecznie zniechęcają 
| do kupowania oryginałów. 

ale się ogromnie mylisz, stwier- | 
dzając, że położyli tę grę. | 
Gdybyś zwrócił uwagę na listę | 
aktorów biorących udział w | 
lokalizacji, wiedziałbyś, że ta | 
lokalizacja będzie niesamowi- | 
cie miodna! GD Projekt to ; 


Maciek z Łodzi 


Oo mój przyja- 
O: poprosił mnie, 
abym mu towarzyszył 
w jego „giełdowej eska- 
" padzie”. Nigdy mie ku- 


, piłem nic u pirata, nie popie- 
z Gdańska | 

| pojechać, by zobaczyć, co moż- 

ma teraz dostać na giełdzie. | 

poko, YoSS, Ty znasz | 
dobrze angielski 


ram tego, ale zdecydowałem się 


Przyjacielowi chodziło 0 re- 
klamację - na ostatnim kom- 


| pakcie kupionym poprzednio 
. znajdował się tylko jeden plik 
| dźwiękowy (!), zamiast obie- 
' canych 15 gier. Znaleźliśmy - 
, odpowiedni stragan. „Sprze- | 
|. dawca" właśnie zwijał towar. | 
| Tak wyglądać caty dialog: 
wykonania, a oni biegają po 
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| „StarCrafta; 
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- Przepraszam, kupitem 
* tu kompakt, ale on nie... | 
- Sorry, chłopcze, ale masz 
| pecha. Ja tę płytę widzę pier- 
| WSZY raz na Oczy. i 


- Eee... 


I to wszystko. Niech mi więc 
nikt nie mówi o uczciwości | 
_ piratów, bo ja rozumiem, że | 
(u mich jest tamiej, ale to nie ; 
znaczy, że obchodzi ich, czy | 
| dobrze odstużyli klienta. i 


Wypożyczalnie 


WEGA że po- | 
dl x sieciami | 
wypożyczalni gier jest | 


piękny, ale nierealny. 


| Pierwsza wada to | 
cena. Dziesięć złotych tygod- | 
 miowo?! Na tym nie da się | 
| zarobić. i 
' Po drugie, gdyby wyszedł | 
nawet jakiś hit, to wypoży- | 
 czalmia by nie sprowadzała | 
50 egzemplarzy, gdyż po spad- | 
| ku emocji nie miałaby co z tym | 
; zrobić. Jeśli zaś sprowadził- | 
' aby mniej, byłyby kolejki. | 
(Po trzecie, płyty byłyby po | * 
| kilku wypożyczeniach za bar- | 

| dzo zniszczone. Mam znajo- | 

| mego, który wypożyczał gry: | 

| żadna nie wytrzymała 10 osob. | 

Czwarta sprawa: dystry- | 

; butorzy. Za 200 zł odsprze- | 

' daż wypożyczalni... 
to się nie opłaca. Z jednej kopii | 
; korzysta kilkadziesiąt osób, | 
| a płaci się prawie tyle, co za | 
' normalną wersję gry. | 
Piąta wada to złudzenia | 
| na temat upadku piractwa. Ab- | 
 solutny hit gracz może mieć | 
' wcześniej i to za jedyne 30 zt, | 
| na własność, więc nie będzie mu | 
. się opłacało wypożyczanie go. | 
i Poza tym, dystrybutorzy | 
muszą mimo wszystko Sprze- | 
' dawać również gry dla pry 
 watnych użytkowników. Ni 
| wyobrażam sobie, żeby zami- 
 łowany fan , „Quake! a2 cy | 
chcąc pograć | 
| przez Internet (a robi to, po- | 
, wiedzmy, co drugi dzień), bę- 
|. dzie leciał do wypożyczalni. 
Mimo krytycznego charak- | 
'teru mojego listu, nie jestem | 
| przeciwnikiem takiej idei, cho- | 
| ciaż dla mnie wystarczałoby, | 
" gdyby po prostu oryginafy kosz- | 
| towały w granicach 80-120 zł. 
| H.W Akeley 


Ruórykę prowadkzi: | 
Piotr Pieńkowski | 


Przecież | 
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atune 


ry komputerowe | 
to nie dinozaury | 
— twierdzenie z po- j 


zoru oczywiste, 


lizie okazuje się bliższe prawdy, 


niż można by sądzić. Natural- 


nie, nie mam tu na myśli roz- 


rozrywkowe przynajmniej liczeb- 


nie jak dinozaury — gry kompu- 
terowe zagrożone są wymar- 


których twardych dyskach. 


PRIŁDSTALIAMY NAJUEPOZĄ 
GRĘ FPP POLSKIEJ TRODUKCJI. 


pomnę, że pozostałe gatunki to 
gry strategiczne, zręcznościo- 


/ we, symulacyjne, przygodowe | 
'i role-playing; pisał zresztą i 
po głębszej ana- 


o tym Gracz, więc nie będę się 


pasjansa. To bynajmniej nie żart; 


dzaju to komputerowe wersje za- 
baw znanych w życiu codzien- 


|_nym od stuleci, a nawet tysiąc- 
nie dominuje nad innymi gatun- 
kami). Rzecz w tym, że — podob- 


tery i bez nich nie mające racji 
bytu. Do klasycznych pozycji na- 


legendarny „Riven”. Poza tym, 
grami logicznymi są wszelkie ła- 
migłówki, puzzle, a nawet plan- 
szówka „Monopoly”. 


zatem zdaje się być w porządku 
jak najlepszym. Czyżby? Przyj- 
rzyjmy się sprawie uważnie. 


Otóż na dobrą sprawę dzisiaj | 
gier logicznych już nie ma, przy- | 


„ŚMIEM arióka 


| najmniej w czystej, klasycznej 
| formie. Jeśli nie liczyć dawnych | 
przebojów i rozmaitych bierek 


online, to nie produkuje się już 


| gier tego typu od dobrego roku. 
| rozwodził nad podziałem, a sku- | 
'pię się na fakcie eksterminacji | 
| gier logicznych. 
miarów (chociaż na przykład ta- | 
ka Baldur's Gate spokojnie mo- | 
głaby się równać z dobrze wy- 
karmionym brontozaurem), ani | 
naweł roli w elektronicznej „ni- | 
szy ekologicznej” (choć nie da | 
się ukryć, że oprogramowanie i 


w rolplejach, zręcznościówkach 


nie w ich stronę poszły gry lo- 


| giczne: w stronę mieszanki akcji, 
| przygody i zagadek. Takie mie- 
| szanie konwencji i przechodze- 
leci: szachy, warcaby, brydże, 
pasjanse — wsio ryba logiczna. | 
' Druga kategoria to aplikacje | 
| stworzone specjalnie na kompu- | 
ciem, a na dobrą sprawę, to ich 
niedobitki żyją już wyłącznie 
w rezerwatach, znaczy się, nie- 


nie jedna w drugą nie stanowi 
zjawiska odosobnionego; na po- 
rządku dziennym są dziś prze- 
cież mieszanki w rodzaju „Rain- 


| bow Six” (strategia i zręcznoś- 
| ciówka) czy „Biosys” (przygodów- 
| leżą tu tak z pozoru odmienne | 
| produkty, jak „Tetris”, „1 th Hour”, 

Bez paniki: nie wieszczę tu | 
końca świata komputerowych gier, 
jakiegoś elektronicznego arma- 
geddonu, który zostawi graczy 
w nieutulonym żalu przy bier- | 
kach, warcabach i Czarnym Pio- | 
trusiu. Jak na razie wymarł tylko 
jeden gatunek gier, wymarł | 
praktycznie do szczętu. Mam tu | 
na myśli gry logiczne — jeden 
z sześciu podstawowych rodza- | 
jów gier komputerowych. Przy- | 


ka, rolplej i gra logiczna właś- 


| nie). Trzeba to jednak wyraźnie, 
„Zagadki Lwa Leona”, czy też | 


nie bez nuty zadumy powiedzieć: 


lucji. 


| widać śladów upadku, to coraz 


częściej pojawiają się znaki na 
niebie i ziemi, wskazujące na 


| koniec myśli koncepcyjnej, na- 
' pędzającej te dwa typy gier. 
Gatunek został zasymilowany | 
przez inne — coraz więcej łami- | 
główek zaczęło pojawiać się 

Jakie programy zaliczamy | 
do gier logicznych? Ano, prze- | 
de wszystkim... windowsowego i 


Coraz częściej także daje się 
zauważyć ich asymilację przez 


' najbardziej obiecujący w tej 
| chwili gatunek — zręcznościówki 
FPP (że przypomnę zagadki z | 
„Duke Nukem 3D"), a już zwłasz- | 
| cza w przygodówkach. To właś- 
większość programów tego ro- | 


FPP. Bo czyż „Half-Life” nie miał 


| w sobie i elementów przygody, 
| i role-playing, i nawet gry logicz- 
' nej? Czy „Thief” to zręcznoś- 
| ciówka FPP z silnymi akcentami 
RPG? Jasne, że to owoc długotr- 
' wałej ewolucji gier i sprzętu do 
| grania. A że ewolucja to proces 
_ ciągły, to niejedną nam zapew- 
| ne niespodziankę jeszcze zgotu- 
| je. Na przykład — grę role-playing, 
| sieciową, z elementami strzela- 
| niny FPP, opartą na założeniach 
| RTS-a, wspartą zestawem łami- 
| główek. Śmieszne? No to przy- 
| pomnijcie sobie Battlezone. 
gry logiczne wymarły, a ich naj- | 
' lepsze elementy zostały wchło- 
_ nięte przez inne gałęzie elektro- 
| nicznej rozrywki. Ot, koleje ewo- 
Wymieniłem tyle podkate- | 
gorii, tak znane tytuły — wszystko | 


A wracając na chwilę do 


_ gier logicznych: ostatnim progra- 
| mem tego rodzaju, jaki widzia- 
| łem, wręcz książkowym przykła- 
_ dem łamigłówki, był „Comman- 
Jeden gatunek wymarł, czy 
' zatem syłuacja taka nie może | 
. się powtórzyć? Obym wieszczył . 
| źle, ale zdaje mi się, że zagro- 
żone po równi są rolpleje i | 
przygodówki. Choć na razie nie . 


dos: Behind Enemy Lines”. Tylko 
dlaczego wszyscy uparli się, by 


| zaliczać ten tytuł do strategii? 


ManJAk 


DONOSY 


W rodzimym grajdoł- 
ky zawrzało. Definityw- 
nie w stan niebytu odeszła 
polskojęzyczna mutacja 
magazynu „PC Gamer”. 
Swoją działalność zawie- 
sił także „Secret Service” 
- i wygląda na to, że bę- 
dzie to dłuższa nieobec- 
ność, jeśli nie wieczna. 
Szkoda i jednego, i drugie- 
go, ale tak to już bywa. 
Amen. 


To było tak: najpierw 
Mirage oświadczył, że nie 
zezwala się na opisywa- 
nie najnowszych gier fir- 
my Lucas Arts, które osa- 
dzone są w realiach „The 
Phantom Menace”. W ofi- 
cjalnym liście rozesłanym 
do wszystkich redakcji 
w Polsce zapowiedział, 
że w razie złamania tego 
ustalenia będą wyciąg- 
nięte poważne konsekwen- 
cje. Niestety, nie wszyscy 
zastosowali się do tego 
postulatu (mniejsza z tym 
— kto). Jesteśmy ciekawi czy 
w obecnej sytuacji sam Mi- 
rage będzie konsekwent- 
ny, bo o konsekwencjach 
łatwo mówić do czasu... 
aż je trzeba wyciągnąć. 


Bieżący numer ukoń- 
czyliśmy bez wyzwisk, 
kłótni i bijatyk. I w ogóle 
nie wydarzyło się nic istot- 
nego poza tym, że redak- 
cyjny grafik znowu nie- 
opatrznie wykonał dwie 
wersje okładki, ManJAk 
i Bazyl wciąż kombinowali, 
jak podczas służbowego 
wyjazdu na targi E3 zna- 
leźć czas na wizytę w ki- 
nie (Epizod |), a Naczelnik 
z niecierpliwością oczeku- 
je progeniłury part 2. 
Słowem — normalka. 


Życzliwy 


wił się człowiek skądinąd 


[ "= iszę te słowa na go- 


ą zdarzeniu, którego by- i 
łem świadkiem, a które zbul- 


wersowało mnie do cna i dało | 
mi sporo do myślenia. Jak się ; 
tych żołnierzy. Chłopaki mło- i 
i de, to i głupie (inna sprawa, 
opatruję się w żywność, obok i 
1 numer by nie przeszedł — w bia- i 
mniakami w najlepsze stoją i 
także te z pirackimi płytami au- i 
i ga?!). Ale „pan prezes”?! Gość, 
Chodząc tam, niejednokrot- i 
| rabia tyle, że mógłby mnie | 


zapewne domyślacie, na ryn- 
ku, na którym codziennie za- 


straganów z pomidorami i zie- 


dio i grami komputerowymi. 


nie mam okazję z bezpiecz- 


nej odległości obserwować | 
klientelę tego stoiska i za każ- i 
To już jest granda na całego, 
i świństwo i skandal! 


dym razem widok jest żałos- 
ny. Petent najczęściej jest czer- 


wony na twarzy i nerwowo | 
rozgląda się po okolicy lub i 
w ogóle wstydliwie nie podno- i 
| uwagi? Odpowiadam wprost: i 


si oczu znad kartonu z płyta- 


mi. Dowodzi to, że każdy ku- | 
pujący wie, iż popełnia przes- : 
tępstwo i że właśnie kogoś i 
1 okrada — stąd to nienauralne : 
| zachowanie. Tak było do dzi- i 
siejszego ranka, kiedy to uj- i 
rzałem przy pirackim straga- | 
i do kogokolwiek, a potem do | 


nie dwóch mundurowych żoł- 


nierzy. Oho, myślę sobie, zor- | 
ganizowali jakąś akcję; tylko ; 
dlaczego wojskowi? Wkrótce | 
poznałem prawdę, a wyglą- : 
dała ona tak, że owi żołnie- 
rze nie pojawili się przy stois- | 
ku w celach służbowych, ale : 
handlowych. Bez skrępowa* | 
nia grzebali w kartonie, prze- i 


glądając kolejne płyty z gra- 


mi i głośno komentując, że 
i tak drogo. Na tym nie ko- 
niec, bo zaraz po nich poja- 


mi znany, bo będący 
prezesem ogromnej 
(i bardzo dochodo- 
wej) firmy. Bez 
najmniejszego 
skrępowania, po- 


BIZNESMEN MADE IN POLAND 


! dobnie jak wcześniej owi i 
/ rąco, niejako zaraz po : 
| ofercie, wybierając na koniec i 


wojskowi, zatonął w pirackiej i 


1 kilka pozycji. 
Nie, dość, bo mnie krew i 
zaleje. Jak rozumiem jeszcze ] 


że jeszcze kilka lat temu taki i 


ły dzień, w mundurze, w to- i 
warzystwie złodziei zza Bu- ; 


który najprawdopodobnie za- i 


kupić razem z całym „Świa- 
tem Gier Komputerowych”?! ; 


Ktoś powie: dobra, koleś, 
jak jesteś taki mądry, to cze- 
mu nie zwróciłeś gościowi 


bo mi za to nie płacą. A dla- | 
czego nie zgłosiłem, gdzie i 
trzeba. No cóż, kiedyś zgła- i 
szałem, ale usłyszałem, że to | 
nie ten rejen, a w ogóle to 
brakuje ludzi i sprzętu i że jeśli | 
chcę, to mogę napisać apeli 


widzenia. Zresztą nie chodzi i 
mi tu o aresztowanie 

„pana prezesa”, 
ale o sam fakt, 
że taki człowiek 
ma czelność na 
oe zdaich 


: zdawał się mówić: spadać, 


wszystkich, publicznie i bez 
najmniejszych skrupułów, za- 
opatrywać się u złodziei, 


i podczas gdy biedniejsi od 


niego walczą o prawa auto: 
rów, oszczędzając ostatni 


grosz i kupując wyłącznie le- 


| galne kopie, a jeśli już kupują 


u pirata, to za każdym razem 
mają wyrzuty sumienia i czu- 
ją się skrępowani. Tymczasem 
„pan prezes” swoją postawą 


sią 


dzieciaki, na drzewo, jestem 


nietykalny, bo się dorobiłem, a 
i a się dorobiłem, bo oszczę- 2 
: dzałem na kompaktach. Ku- sę 
i mata? o 
i Kumata, prezesuniu, ku- na 
i mata. Tylko że nie akceptuje- n 
ta. Jak się już kogoś okrada, ust] 
i ło powinno się to robić po kry- o 
jomu, a jak się jest na stano- | 
wisku, to tym bardziej. Trochę eż 
to cyniczne, ale przynajmniej waj 7 
sensowne. | nie spowoduje afe- o 
ry, choć u nas słowo biznes- „a 
| men i aferzysta to na dobrą s 
sprawę jedno i to samo. o 
Właściwie nie wiem, co zi 
jeszcze powiedzieć. Chyba mow 
tylko to, że jeśli nawet TACY <a 
ludzie ulegają pokusie tań- a 
szego zakupu, to albo świat a 
się kończy, albo kończy się s 


przynajmniej świat uczciwych 
ludzi. Niestety, oznacza to 
także koniec gier kompute- 
rowych, bo kto w takim świe- 
cie będzie zajmował się ich 
tworzeniem — prze- 
cież że nie 
złodzie- 
je i po- 
dobni biz- 
nesmeni. 
Oni potrafią 
tylko kraść. 


P- |  ŚLEDZIU PRZEDSTAWIA... 


R= 


PEŁNA MoPILI ZACJĄ „CHto- 
PAKI. W KĄŻDEJ CHlL| tlo- 
ŻEMY TRAFIĆ NĄ STATEK 

NARTY SP,ADLOMANIA 


KonsARZE 


SUĘFIE, POTENCJALNA 
OFIARA NĄ PRAWEJ 


CRŁA NAPRZÓD ; 
fopnEżę LAGLE | 


PULAS, NIE ZAWIRACAJ MI 
GŁOWY TYLKO PRZYGO- 
TW) 61Ę DO ABORDĄŻU! 


HtE | HŁE! Dziś 
NA KOLACJĘ MA- 
H4 PRROLECZKI! 
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TRYBUNA 


na jest po 

wszechnie 

również w 

świadomości większości mi 
łośników wojskowości, z lądo 
waniem wojsk alianckich n 
wybrzeżu Normandii w czerw- 
| cu 1944 roku. W rzeczywis- 
tości oznacza ona kryptonim 
| strategicznego planu, w któ- 
| rym dowództwo wojsk sprzy- 
mierzonych określiło zadania | 
| dla początkowej fazy operacj 
| w zachodniej Europie (obejmo 
wał on pierwsze 90 dni wal 
z desantem na wybrzeżu fran- | 
| ką cuskim włącz- 
nie). O powo- 
dzeniu otwar- 
| cia tzw. Drugie- 
go Frontu, za- 
decydowały 
pierwsze dni tej 
operacji, szczególnie począt- ! 
kowe 24 godziny (D-day). Zbli- 
żająca się 55 rocznica te- | 

go wydarzenia jest doskonałą | 
okazją do przypomnienia naj- | 
ważniejszych aspektów i prze- | 
biegu tej największej w historii | 
I'Wojny Światowej operacji de- 
santowej. 
Drugi Front w Europie po- | 
czątkowo miał zostać utwo- | 

+. rzony | maja 1944 roku, taką | 
bowiem datę ustalono pod- 
czas konferencji w Teheranie | 
(28 X- 1 XII 1943r.). Osła- | 
łecznie z różnych przyczyn | 
data została przesunięta na 5. 
czerwca 1944 roku. Na pla: | 


pa RE PW "zp m y 


Aya e NE PNE ZZOZ A TORNEO OE 


'żach Normandii, która zos- 


tała wybrana w drodze elimi- 
nacji (najlepsze warunki do 
desantu w porównaniu z sys- 
emem obrony) z ca- 
ego atlantyckiego 
wybrzeża Fran- 


cji, miało wylą- 
dować łącznie po- 
nad 80 dywizji. Alianci 


przygotowali się do tej waż- 


nej strategicznie operacji bar- i 
; ha, Gold, Juno, Sword. Dwie | 
Próbne operacje desan- | 


dzo starannie. 


towe, szczególnie największa 


i powietrza próbowało zdobyć 
dało Aliantom potrzebne do- 
świadczenie. Operacja same- 


tonimem „Nepłun”, miała mieć 
bardzo silne wsparcie z po- 


| wietrza (w połowie 1944 r. lot- 
| nictwo sprzymierzonych miało | 
| absolutną przewagę nad nie- 
| mieckim) i morza (potężna Hło- | 


| ta złożona m. in. z 5 pancer- | 
| ników i 40 krążowników). 

: Rejon lądowania obejmo- 
wał pas 80 kilometrów wy- 
brzeża Normandii mię- 
dzy ujściem rzeki 
Dives na wscho- 


dzie i kanałem 
Carentan na za- 
chodzie. Rejon lądowa- 


ków, tzw. plaże: Utah, Oma- 


pierwsze stanowiły pas lądo- 


| wania oddziałów amerykańs- 
|i najkrwawsza pod Dieppe | 
(19 VIII 1943 r.), gdzie ponad 
| 6 tys. żołnierzy kanadyjskich | 


kich, a pozostałe wojsk bry- 


tyjskich i kanadyjskich. Do 


_ pierwszego i zarazem naj- 
przy słabym wparciu z morza 


ważniejszego dla powodze- 


_ nia całej operacji rzutu wy- 
ufortyfikowany port, czego | 
efektem było ponad 50% strat, | 


dzielono 7 dywizji piechoty 
(5 w pierwszej fali lądowa- 


| nia), wspieranych przez 8 ba- 
| talionów czołgów. Najbardziej 
go lądowania oznaczona kryp- | 


lądujących wojsk miały za- 
bezpieczyć desanty 3 dywizji 
powietrzno-desantowych. 


O powodzeniu całej ope- 


' racji miały zadecydować by- 
' najmniej nie siły wydzielone 
| do bezpośredniego ataku i po- 
 łężne wsparcie, jakie im za- 
' pewniono. Dowództwo sprzy- 
' mierzonych doskonale zda- 


wało sobie spra- 
wę, że tylko 
przekonanie 
Niemców o lą- 
dowaniu alian- 
tów w innym 
rejonie wybrze- 


ża zapewni osłabienie sił sta- 
| cjonujących w bezpośredniej 
. bliskości miejsca lądowania. 

nia podzielono na 5 odcin- | 


Od początku 1944 roku 


| rozpoczęto zakrojoną na sze- 
| roką skalę akcję dezinformacji 
| niemieckich służb wywiadow- 
| czych. Zamierzano przekonać 
| niemieckie dowództwo, że 
| prawdziwym miejscem lądo- 
; wania będzie obszar wokół 
| Pas-de-Calais, leżący najbli- 
' żej wybrzeży Anglii. Desant 
| w Normandii miał służyć tylko 
' odciągnięciu jak największej 
| ilości wojsk niemieckich od 
' prawdziwego rejonu inwazji. 
ufortyfikowane rejony miały | 
' zdobyć 2 brygady brytyjskich 
'i 2 bataliony amerykańskich 
| komandosów. Oba skrzydła 


Służyły temu opracowany dla 


lotnictwa system bombardo- 
| wań (Normandia była rzad- 
| kim celem bombowców), set- 
| ki tysięcy makiet sprzętu wojs- 
| kowego rozlokowanego w fik- 
| cyjnych rejonach koncentra- 
(cji w południowo-wschodnich 
' hrabstwach Anglii; wreszcie 
/ umiejętnie dostarczane wy- 
| wiadowi niemieckiemu fałszy- 


we informacje. Efekt był ta- 
ki, że stacjonująca w Pas- 
de-Calais silna 15 armia 
czekała na spodziewaną praw- 
dziwą inwazję aliantów aż do 
25 lipca. 

Ciąg dalszy za miesiąc. 
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Sąd Ostateczny (cz. 2) 


Ponownie wracam do temu „Baldur's Gate”, a to dlatego, że 


/ wreszcie gra ta trafiła na rodzimy rynek w zapowiadanej polskiej 
wersji językowej. Czy czekanie się opłaciło? Nam, graczom, ale 


także dystrybutorowi, firmie CD Projekt? I co wynika z jej poja- 


| wienia się na rynku w tej postaci? 


Ci, którzy zdążyli kupić 


| „Wrota Baldura” z pierwszego 
| rzutu, już wiedzą, że poziom | 
; edytorski gry, a więc jakość | 
' Hłumaczenia instrukcji oraz | 
lokalizacja dialogów, wypadły - 
| wyśmienicie. Ci, którzy tego | 
jeszcze nie zrobili, powinni | 
| uczynić to bez wahania. Praw- - 
| dę powiedziawszy, dawno już | 
| nie widziałem czegoś tak po- | 
' rządnie wykonanego. Wresz- | 
(cie ktoś podszedł do tematu | 
'_ rolpleji z należną tego rodzaju | 
| grom powagą i sumiennością. | 
/ Przyznam się, że do ostatniej 
' chwili miałem wątpliwości, | 
| czy to dobry pomysł, aby za- | 
| trudniać aż takie gwiazdy (któ- | 
| rych udział przecież znacząco | 
podnosi koszty produkcji, a więc | 
(i poziom rentowności) i czy | 
| wogóle całość wypadnie dob- | 
| rze, ale moje obawy okazały | | 
_ się płonne. Na dobrą sprawę | |% 
' pomysł zatrudnienia czoło- | 
| wych aktorów polskich scen | 
| okazał się doskonały i nie mam | 
' praktycznie żadnych zas- 
| trzeżeń do lokalizacji gry, ana- | 
' wet przeciwnie - jestem nią | 
| szczerze zauroczony. 


Cieszy mnie przy tym | 


' wszystkim fakt, iż „Baldur's 
' Gate” najwyraźniej znalazło 
| sobie miejsce na polskim ryn- 
| ku- i to nie byle jakie miejsce. 
| Pierwsza partia, 11.000 tysięcy - 
| egzemplarzy, poszła jak woda 
| i polski wydawca, CD Projekt, 
szykuje już dodruk. Nic dziw- | 
' nego, że popyt jest tak duży. | 


Sława tej gry, która jest wypad- 
kową dobrych recenzji w prasie 
branżowej, reklam oraz szumu 
wokół sprawy lokalizacji, spra- 
wiła, iż grę kupują nawet lu- 


nie parali się tym gatunkiem. 
Nagle erpegi stały się czymś 
poszukiwanym i pożądanym 
na rynku. 

Jakie są wymierne korzyś- 
ci z całego tego zamieszania 


wszystkim wszystko wskazuje 


ai 
OBU 


na to, że „Baldur's Gate” nie 
będzie ostatnim komputerowym | 
erpegiem, który został spol- : 
 szczony, bo okazało się, że to 


prestiż, ale także spore pienią- 


| dze, a skoro można na czymś 


powtórzyć. Właśnie dlatego w 


da dodatek do „Baldur's Gate” 
także w polskiej wersji języko- 
wej. Co więcej, już teraz moż- 


na się spodziewać, że zapo- 
czątkuje to całą serię lokaliza- 


' cji dużych produkcji, w tym 
| wielu z naszego ukochanego 
| gatunku RPG. 

dzie, którzy nigdy dotychczas | 


W sumie zatem można po- 


, wiedzieć, że wygraliśmy ten 
| bój. Dzięki CD Projektowi, atak- 
_ że dzięki sobie. Tym razem pi* 
' raci nie stanęli nam na drodze 
' do normalności i nie zatrzymali 
' procesu, co z chęcią zatrzy- 
| dla nas, rolplejowców. Przede | 


mać by chcieli. Dzięki całej tej 


_ historii wiemy, że wygrana jest 
' możliwa. | że właśnie stała się 
| | naszym udziałem. 


Aka, i pamiętajcie, że te- 


' raz łatwo będzie Wam roz- 
' poznać, kto jest prawdziwym 
| rolplejowcem, a kto tylko kiep- 
| ską jego imitacją. Wystarczy 
| spojrzeć na jego półkę z grami 
| i sprawdzić, czy ma tam orygi- 
SB nalną, polskojęzyczną wersję 
= „Baldur's Gate” czy też wersję 
' piracką. Nic dodać, nic ująć. 


Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 


PS. Wybaczcie, że moje 


| powyższe wywody są nieco pa- 
nie tylko pomysł przynoszący | 
' podniecony tym, co się stało 
| i tym, conastąpi. Zacieram bez- 
zarobić, czemu by tego nie i 
| wowo, jakbym wygrał główną 
najbliższych miesiącach CD | 
| Projekt pójdzie za ciosem i wy- | 


tetyczne, ale doprawdy jestem 


ustannie ręce i chichoczę ner- 


nagrodę w totolotka. Mam na- 


i dzieję, że Wy czujecie to sa- 
| mo. W końcu to nasze wspól- 
| ne zwycięstwo i łupy przyjdzie 
ś nam dzielić razem. 
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ŚFień Ppłk z ży. 


ZEN przypomina mi: Się wielki 
przebój sprzed lat— „Sabre Team. By: 
da to. „bodajże pierwsża gra, która 


łez ani 
a nym w wielu*następ- 

4 nyc pyzy ch. | to nie tylko tych 
*2 okolic działań jednostek specjal- 


nych, ale w ogóle gier strategicznych, 
7 ta POJ, UFO czy zz 


estonydea ud 


7 finńymi jednostkami specjalnymi), nie- 


„a ów 
sza, | c ż cj e wy , 


2 Proud powiedziawszy, zopałie 7:7 


| Na samym początku Sa- | 
| bre Team szokuje wspania- 
| łym intrem, na które składa- 
'ją się zdjęcia z efektownie 
; podłożony głosem lektora 
| informującym o pierwszej mi- 
| sji. Już po samej tej czołów- 
| ce nabiera się chęci do gra- 
| nia. Zanim jednak rozpocz- 
| niesz zabawę, musisz doko- 
| nać wyboru poziomu trud- 
„ności gry, rodzaju języka, 
|/w jakim chcesz, żeby ukazy- 
| wały się napisy. Jeżeli wy- 
/ bierzesz inny, niż angielski, 
| wówczas zostanie pominięty 
| głos lektora. Następnie uka- 
' zuje się menu. Nie ma tutaj 
' żadnych nazw, a zamiast | 
| nich są same ikony (co jest 
| największym mankamantem 
' gry). Na początkowej plan- 
| szy znajdziesz: 
| 1. Dyskietka — tutaj mo- | 
| żesz odtworzyć wcześniej 
| zapisaną misję. 


| macjeo jego zdol- 
| nościach i spec- 


żeli już się zde- 
| cydujesz na jed- 


2. Figury żołnierzy — tu- 


| taj z kolei wybierasz zespół, 


który będzie uczestniczył 
w następnej misji. Maksy- 
malnie możesz wybrać 
czterech ochot- 
ników. Najeżdża- 
jąc kursorem na 
każdego z nich, 
uzyskujesz infor- 


jalnościach. Je- 


nego z nich, wówczas mu- 
sisz zaznaczyć go (zmienia- 


| jąc krzyżyk na haczyk). 
3. Ikona z uzbrojeniem — 
| to zrozumieć, posłużę się przy- 
| kładem. Po najechaniu kurso- 
' rem na jedną ze strzałek, po- 
| jawi się napis 40/05. Ozna- 
cza on, że w sumie posia- 
| dasz 40 punktów ruchu oraz 
że gdybyś chciał iść w wy- 
| branym kierunku, to koszto- 
_ wałoby Cię to 5 punktów. Jak 
| łatwo policzyć, do wykorzys- 
tania pozostałoby Ci ich 
; jeszcze 35. Oczywiście, nie 
| należy zużywać wszystkich 
; punktów ruchu, gdyż w ra- 
| zie ataku wroga musisz dys- 
/ponować odpowiednim ich 
' zapasem, aby mieć szansę 
_ się obronić. 


tu dokonujesz wyboru uzbro- 
jenia dla swoich żołnierzy. 
Arsenał jest duży i nie będę 


__go opisywał, tym bardziej że 


w samej grze podane są 


; dokładne potrzebne para- 
' metry. Wszyscy z oddziału 


| muszą mieć jakąś broń. Jest 


to warunek rozpoczęcia gry. 
Jeżeli zdecydujesz się przy- 
dzielić każdemu żołnierzowi 
maskę przeciwgazową, wów- 
czas możesz także korzystać 
z gazów łzawiących. Oso- 
ba wyposażona w apteczkę 
w chwili postrzelenia sama 
może regenerować swoje 
siły. Warto również zaopa- 


, trzyć grupę w kamizelki ku- 
| loodporne. 


4. Żołnierz ze spadochro- 
nem — rozpoczęcie gry. 
Na początku misji mu- 


 sisz ustalić pozycje wyjś- 
| ciowe swoich żołnierzy. Dob- 
' rze się zastanów, w jakim 
| szyku zamierzasz przystąpić 
| do działania i wskaż wybra- 
| ne pola. Teraz możesz poru- 
 szać się komandosami, ko- 
'rzystając ze strzałek znaj- 


| dujących się po prawej stro- 
| nie ekranu. Każdy z żołnie- 
' rzy posiada określoną ilość 


punktów ruchu. Żeby lepiej 


Jeżeli wybrałeś dla swe- 


_go człowieka karabin auto- 
| matyczny, wówczas nie mu- 
_ sisz ładować go tak często, 
' jeżeli natomiast jest to kara- 


TRYBUNA 


bin jednostrzałowy, to łado- | 
wanie następuje po każdym 
wystrzeleniu. Jeśli chodzi o 
samo ładowanie, to w pra- | 
wym dolnym rogu znajduje 
się liczba mieszczących się | 
w magazynku pocisków i re- 
gulowanie ich liczby możli- 
we jest poprzez wciskanie 
strzałek znajdujących się po 
lewej i prawej stronie. Pod- 
czas rzutu granatem ukazuje 
się celownik, ktry należy na- 
prowadzić na cel i odpalić | 
(prawym przyciskiem myszki | 
uruchamiasz tryb przesuwa- 
nia ekranu, a lewym wyzna- | 


czasz punkt docelowy). 


Po zakończeniu wszyst- 
kich działań i kliknięciu na | 
ikonę kończącą turę ukazuje | 
się plansza informacyjna, po | 
której rozpoczyna się kolej- | 
| czterech zakładników i wy- 
/ prowadzić ich przed bramę. | 
W kolejnych misjach zmie- 
nia się stopień trudności i już 
począwszy od tej misji, po- 
jawiają się dodatkowe prob- 
lemy w postaci napływają 
cych z głębi obozu posiłków | 
wroga. Dlatego właśnie na- | 
| leży pamiętać, że wyprowa- 
'dzani zakładnicy powinni 
być eskortowani przez choć- 
, by jednego żołnierza, gdyż | 
' może się okazać, iż zginą | 

oni przed samą bramą. | 
| Trzecia misja już nie po- | 
lega na uwolnieniu zakład- | 
ników. Zamiast tego musisz 


na tura. I tak aż do skutku. 


masz w sumie 5 
misji. Każda roz- 


lektor 
średnio przed mi- 


masz to jeszcze opisane na 
ekranie. 

Pierwsza misja polega 
na uwolnieniu czterech 
zakładników 


twarzą, a niekiedy nie star- 
cza już na to punktów ruchu. 


Dlatego też w grze tej nie | 
należy się spieszyć, gdyż nie 


o czas tu chodzi, lecz o wy- 
konanie zadania. Żeby szczęś- 


liwie wykonać powierzoną | 
misję, wystarczy uwolnić | 
trzech z czterech zakładni- | 


ków. 


W drugiej misji akcja to- | 


czy się w leśnym obozie. Tu- 
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Do wykonania | 


grywa się w in- | 
nym miejscu. O za- | 
daniu informuje 
Cię każdorazowo 
bezpo- 


sją, a dodatkowo | 


więzionych | 
w amerykańskiej ambasa- 
dzie. Twoim zadaniem jest | 
ich odnaleźć, rozwiązać i wy- 
prowadzić przed budynek | 
ambasady. Wbrew pozo- | 
rom, nie jest to wcale takie | 
łatwe, gdyż porywacze uka- | 
zują się dopiero w momen- | 
cie, gdy obrócisz się do nich | 


roztrzaskać w drobny mak 
cztery komputery. Zniszczo- 
ne zostaną dopiero po trze- 
cim strzale. 

Czwarta misja rozgrywa 


się na morzu, a dokładniej 
na statku, który porwali ter- - 
' roryści. Tutaj, niestety, nigdy | 
nie wiadomo, ilu wrogów bę- 
/ dziesz miał przeciwko sobie 
i zanim znajdziesz wszyst- 
| kich, upłynie sporo czasu. Do- 
' piero gdy zginie ostatni ter- | 
rorysta, Twoja misja zostanie 


zakończona. 


Piąta misja dzieje się na - 
_ pustyni Gobi (tam znalezio- 
| no szcząłki dinozaurów). Mu- | 
| sisz zniszczyć cztery maszy- 
taj również musisz uwolnić i 


ny zagrażające ludzkości. 


CY) Wa |DZ 


— Sr kiwi ai mine ań! 


Jak widzisz, misje są zróż- | 
nicowane, co daje Ci duże | 
' zakończenie. Jakie? Sam zo- 


pole manewru i pozwala 


wykazać się w taktyczny | 
planowaniu akcji desan- | 
towo-odwetowych. Jeśli po- | 
myślnie przebrniesz przez | 


wszystkie pięć misji, oczom 
Twoim ukaże się animowane 


bacz. 


„Świat Gier Komputerowych” 
nr 11/94 


SZEREGOWIEC RYAN 


Film ten oddaje w pełni obraz tamtych dni. Jest on bez 
wąfpienia najwierniejszym i najbardziej realistycznym (1 
sem wojny na ekranie, jaki kiedykolwiek widziałem. Cho- 
dzi tu nie tylko o sceny batalistyczne, lecz przede wszystkim 
o wygląd aktorów, sposób ich gry, poruszania się, mó- 
wienia, ukazywania swych sympatii lub antypatii - dokładnie 
tak, jak robili to ich rówieśnicy w 1944 roku. 


Stephen E. Ambrose 


"historyk Il wojny światowej, pisarz i konsultant wojskowości 


„Szeregowiec Ryan” to 
bez wątpienia jeden z naj- 
głośniejszych filmów ubie- 
głego roku opowiadający o 
losach grupy amerykańskich 
żołnierzy. Jest czerwiec 
1944 roku, właśnie ruszył 
tzw. drugi front w Europie. 
Lądujący na plaży Omaha 
w Normandii oddział ran- 
gers'ów kapitana Millera zo- 
staje zdziesiątkowany. Z oca- 
lałych żołnierzy Miller wy- 
biera kilku do niebezpiecz- 
nej misji. Otrzymuje rozkaz 
przeniknięcia za linię frontu 
i odnalezienia szeregowca 
Jamesa Ryana, jednego z 
tysięcy spadochroniarzy zrzu- 
conych w noc poprzedza- 
jącą lądowanie aliantów 
na tyłach niemieckiej ob- 
rony. Dowództwo traktuje 

akcję prestiżowo. Trzej 
bracia Ryana zginęli w 
walce i nie można dop- 
uścić, aby matka stra- 
ciła ostatniego syna. 

Miller ma odnaleźć i 

uratować Ryana nawet 

za cenę śmierci swoich 
ludzi... 

Spielberg od po- 
czątku stawiał na skraj- 
ny realizm. Zatrudniono 
w tym celu światowej 

sławy historyków wojsko- 
wości. Ponieważ z różnych 
przyczyn zdjęcia w Nor- 


mandii nie wchodziły w ra- 
chubę, po długich poszuki- 
waniach na wybrzeżu Eu- 
ropy, zdecydowano się na 
Curracloe Beach w Irlandii, 
którą autor scenografii, Tom 
Sanders, opierając się 
na oryginalnych planach 
zmienił w ufortyfikowa- 
ną plażę Omaha. Po- 
zostałe zdjęcia nakrę- 
cono w Anglii, w hrab- 
stwie Hertfordshire, gdzie 
wybudowano francuskie 
miasteczko. wraz z mos- 
tem, o który walczą w 
finale żołnierze obu stron. 
Bardzo dużo pracy miał 
odpowiadający za skom- 
pletowanie sprzętu produ- 
cent lan Bryce. Nie było żad- 
nego problemu ze zgroma- 
dzeniem całej masy uzbro- 
jenia i wyposażenia (z czoł- 
gami i samolotami włącznie), 
za to kłopotem okazało się 
odnalezienie oryginalnych 
barek desantowych znanych 
jako „łodzie Higginsa”. Po 
mozolnych poszukiwani- 
ach udało się trafić na kilka 
w Anglii, Szkocji i Kalifornii. 
Nie udało się za to zdobyć 
oryginalnych mundurów, dla 
tego też kostiumolog Joanna 
Johnston musiała wykonać 
ponad 3 tysiące kompletów 
umundurowania. Przy okazji 
udało się odnaleźć firmę, 


Ją 


"NI 


która w 1944 roku dostar- 
czała armii amerykańskiej 
buty i wykonała je raz jesz- 
cze dla potrzeb filmu. 

Odpowiadający za efek- 
ty specjalne Neil Corbould 
i szef kaskaderów Simon Cra- 
ne tworzyli specjalny zespół 
odpowiadający za bezpie- 
czeństwo na planie. Przez 
wiele tygodni przygotowy- 
wano naszpikowane efekta- 
mi pirotechnicznymi sceny 
batalistyczne, tak aby nie 
doszło do wypadku. Wszyst- 
kie były drobiazgowo opra- 
cowane i przećwiczone, za- 
nim rozpoczynano ich rea- 
lizację. 

Bardzo ważną rolę ode- 
grały w filmie zdjęcia i dźwięk. 
Autorem zdjęć jest stale 
współpracujący ze Spielber- 
giem polski operator - Ja- 
nusz Kamiński. By oddać 
nastrój charakterystyczny dla 
okresu ll wojny światowej, 
obydwaj zdecydowali się na 


zdjęcia stylizowane na kolo- 
rowy materiał dokumentalny 
z tego okresu. Użył w tym 


celu technik stosowanych 
przez operatorów kronik 
wojennych. Dźwięk opraco- 
wano na podstawie wszel- 
kich dostępnych dziś mate- 


Tytuł: Szeregowiec Ryan 

Tytuł oryginalny: Saving Private Ryan 
Reżyseria: Steven Spielberg 
Scenariusz: Robert Rodat 

Muzyka: John Williams 

Zdjęcia: Janusz Kamiński 

Montaż: Michael Kahn 

Kostiumy: Joanna Johnston 
Scenografia: Tom Sanders 

Dźwięk: Garry Summers, Gory Ryd- 
storm, Andy Nelson i Kevin Mack 
Efekty dźwiękowe: Gary Rydstorm, 
Richard Hyms 


-_ Obsada: Tom Hanks (kpt. John Miller), 


BMG POI: 


riałów archiwalnych. Inte- 
gralną częścią flimu jest mu- 
zyka kolejnego stałego współ- 
pracownika Spielberga- Joh- 
na Williamsa (Oscary za 
„Gwiezdne wojny”, „Poszu- 
kiwaczy zaginionej arki”, 
„Listę Schindlera” i „E.T.*). 
Wraz z reżyserem Williams 
zdecydował, które sceny fli- 
mu otrzymają tło muzyczne, 
a które będą miały tyko efek- 
ty dźwiękowe. 

Premiera „Szeregowca 
Ryana” była wielkim wyda- 
rzeniem. W USA wywałała 
protesty organizacji kom- 
batanckich, którym nie 
podobała się krwawa 
scena lądowania na pla- 
ży Omaha. Mimo tego 
film odniósł spektakular- 
ny sukces zarówno ko- 
mercyjny (najbardziej 
kasowy film ubiegłego 
roku), jak i artystyczny, 
czego wynikiem jest 5 
Oscarów _ (reżyseria, 
dźwięk, zdjęcia, montaż 
i efekty dźwiękowe). Na 
kasetach video film pojawi 
się 10 czerwca, więc ci 
wszyscy, którzy przeoczyli 
pokazy kinowe mają teraz 
szansę nadrobić tę za- 
ległość. Naprawdę warto. 


Opr. Robert Wiśniewski 


Matt Damon, (szer. James Ryan), Tom 
Sizemore (sierż. Horvath), Edward 
Burns (szer. Reiben), Barry Pepper (szer. 
Jackson), Adam Goldberg (szer. Mel- 
lish), Vin Diesel (szer. Curparzo), Gio- 
wanni Ribisi (sanit. Wade), Jeremy Da- 
vies (kpr. Upham), Ted Danson (kpt. 
Hamill), Dennis Farina (podpłk. Ander- 
son) i inni 

Produkcja: Amblin Entertainment dla 
DreamWorks Pictures i Paramount 
Pictures 

Dystrybucja: ITI Home Video 

Czas: 165 minut 


Bohaterem filmu jest pry- 
watny detektyw, Tom Welles, 
który mieszka wraz z rodzi- 
ną na przedmieściach wiel- 
kiego miasta, a czas spędza 
najczęściej na śledzeniu nie- 
wiernych mężów w oczeki- 
waniu na swoją wielką spra- 
wę. Ma nią być poszukiwa- 
nie dziewczyny, którą uj- 
rzała na zagadkowej taśmie 
filmowej wdowa po pewnym 
znanym milionerze. Znale- 
ziona w jego sejfie 8-mili- 
metrowa taśma (stąd tytuł fi- 
Imu) zawierała amatorskie 
zdjęcia erotycznej sceny, 


w trakcie której zostaje bru- 
talnie zamordowana młoda 
dziewczyna. Wdowa uwa- 
ża, że całą sytuację zainsce- 
nizowano, a dziewczyna 
żyje. Welles w jej poszuki- 
waniu będzie musiał za- 
głębić się w świat producen- 
tów nielegalnej pornografii. 
Świat, którego istnienia 
i sposobu funkcjonowania 
nie przewidywał w najgłęb- 
szych koszmarach. 

Autorem scenariusza te- 
go mrocznego thrillera jest 
Andrew Kevin Walker, autor 
słynnego „Siedem” Davida 
Finchera. Film wyreżysero- 
wał Joel Schumacher, twór- 
ca zarówno wysokobudże- 
towych komercyjnych wido- 
wisk „Batman Forever” i „Bat- 
ma 8: Robin”, jak i ambit- 
nego kina (psychologicze 
thrillery „Upadek” i „Linia 
życia”). Główną rolę zagrał 
gwiazdor Hollywoodu - Ni- 
cholas Cage, ostatnio spec- 
jalizujący się w kinie sen- 
sacyjnym („Oczy węża”, 


„Twierdza” i „Con Air”). 
Wśród partnerujących mu 
aktorów wyróżnia się Jo- 
aquin Phoenix w roli Maxa, 
przewodnika Toma w świe- 
cie pornografii. Warto zwró- 
cić uwagę na utrzymane w 
mrocznym klimacie zdjęcia 
Roberta Elswita („Boogie 
Night”) i sugestywną muzy- 
kę Mychaela Danny („Exo- 


tica”), która łączy klasyczne 
kompozycje z egzotyczną 
muzyką marokańską. 

„8 Milimetrów” łączy 
cechy mrocznego thrillera 
w stylu „Milczenia owiec” 
z kontrowersyjnymi w swoim 
temacie filmami w rodzaju 
„Taksówkarza”. Nie dziwi 
więc fakt, że po swojej pre- 
mierze wzbudził wiele kon- 
trowersji. Na nasze ekrany 
trafił 21 maja. 

R.W. 


„Koszmar następnego 
lata" to druga część kaso- 
wego przeboju, który tylko 
w USA zarobił ponad 125 
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mln dolarów. Decyzja o 
realizacji dalszego ciągu 
zapadła w miesiąc po pre- 
mierze filmu i była logiczną 


EA 


konsekwencją _ olbrzymiej 
popularności (nie tylko za 
oceanem) tzw. młodzieżo- 
wych horrorów. Tym razem 
scenariusz w zastępstwie 
Kevina Williamsona napisał 
Trey Callaway, a reżyserii 
podjął się Danny Cannon 
(twórca przeboju „Sędzia 
Dredd"). 

Treścią filmu są przy- 
gody ocalałych z wydarzeń 
w miasteczku nastolatków: 
Julie James i Ray'a Bronso- 
na. Po przenosinach do no- 
wej szkoły w Bostonie, prze- 
śladowana straszliwymi 
wspomnieniami Julie wyru- 
sza wraz z trójką przyjaciół 
na weekendową wyprawę 
na jedną z wysp Bahama. 
Pobyt w luksusowym ośrod- 
ku jest nagrodą w konkur- 
sie, którą w tajemniczych 
okolicznościach wygrywa 


KINO 


przyjaciółka Julie, Karla. 
Na miejscu czekać będzie 
wyposażony w swój śmier- 
cionośny hak Ben Willis. 
WCHJOWLCOWLOWKYZJCH 
z której nie ma ucieczki, 
rozegra się kolejny kosz- 
mar... 

„Koszmar następnego 
lata” jest kolejnym horrorem 
przeznaczonym przede 
wszystkim dla nastoletniej 
widowni. Zrealizowano go 
według klasycznych reguł 
gatunku, więc również star- 
si miłośnicy tego gatunku 
nie powinni być zawie- 
dzeni. Premiera filmu na na- 
szych ekranach przewidy- 
wana jest na 4 czerwca. 


LAWA 


Pytanie konkur- 
sowe: Za jaki film rg 
Nicholas Cage otrzymał 

z Oscara? 


Odpowiedzi, wyłącz 

- nie na kartkach poczto- 
wych z naklejonym kupo- 
nem konkursowym, na- 
leży nadsyłać na adres 
redakcji do dnia 30 czerw- 
<a 1999 r. m 

Wśród Autorów pra* 
widłowych odpowiedzi 
rozlosujemy filmowe kal: 
kukatorki ufundowane 
przez Syrenę Entertain= 
ment group. 
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WIEŚCI 


Już w czerwcu ukaże się „Pod- 
ręcznik łowcy” do systemu „Wam- 
pir: Maskarada”, dzięki któremu gra- 
cze będą mogli stworzyć postaci lu- 
dzi w Świecie Mroku. Z kolei po wa- 
kacjach zapowiadane jest wydanie 
dwóch „clanbooków” dla Gangreli 
i Assamitów, jak również jednego z 
najciekawszych podręczników do 
„Wampira”, zatytułowanego „Rodzi- 
na Wschodu”. Wszystkie wymienio- 
ne dodatki ukażą się nakładem Wy- 
dawnictwa ISA. 


Wkrótce ukaże się kolejna po 
„Konradzie” trylogia, której akcję 
umieszczono w realiach świata gry 
„Warhammer Fantasy Roleplay”. Tym- 
czasem wiadomo jedynie, że pierw- 
szy tom nowego cyklu będzie się na- 
zywał „Zaragoz”. Polskim wydawcą 
książek jest Wydawnictwo MAG. 


Miłośnicy figurkowych gier bi- 
tewnych z pewnością ucieszą się 
najnowszym produktem firmy FASA 
„Crimson Skies”. Podczas zabawy 
potyczek nie toczy się pojedynczymi 
żołnierzami, czy nawet oddziałami 
tylko... samolotami. Niewątpliwie 
jest to nowatorski pomysł, który ma 
szansę się wybić z tłumu podob- 


nych do siebie gier. Akcja gry dzieje 
się w latach 30-tych naszego wieku 
w Ameryce, w której zapanowała 
anarchia i poszczególne miasta to- 
czą ze sobą boje powietrzne o do- 
minację terytorialną. 


Firma Component Games Sy- 
stems wydała za oceanem plan- 
szówki oparte na motywach z dwóch, 
znanych także w Polsce, serialów 
„Xena” oraz „Hercules”. Według 
plotek obie gry są równie kiepskie 
jak ich karciani poprzednicy. 


Jeżeli zawsze miałeś ochotę 


pograć w „Zew Cthulhu” w latach - 


90-tych naszego wieku, ale brako- 
wało Ci materiałów, idealnym roz- 
wiązaniem Twoich problemów może 
okazać się „Last Rites: Four 1990's 
Adventures For Call of Cthulhu”. 
Dzięki czterem przygodom z tego 
dodatku gładko wprowadzisz swych 
graczy w najnowsze czasy, zacho- 
wując jednocześnie lovecraftowski 
klimat grozy. 


Mający się ukazać podręcznik 
„Doomtown or Bust” pozwoli mis- 
trzom gry, prowadzącym system „Do- 
omtown” na wykorzystanie wszyst- 
kich postaci i miejsc jakie pojawiły 
się w karcianej wersji tego rolpleja. 
Biorąc pod uwagę kilka fajnych 
pomysłów jakie ludzie z Pinnacle 
Entertainment wcisnęli do karcia- 
nego „Doomtown”, podręcznik ten 
może się okazać nie lada gratką. 


M.N. 


$ŚGK 6/99 


| stworzyła parę 
' takich mon- 
| strualnych 


O ile krótkie przygody do | 
gier fabularnych na przysłowio- 
| wy „jeden wieczór” mogą dos- 
| tarczyć niezpomnianych wra- 
' żeń, nicnie przebija emocji i sa- | 
| tysłakcji, jakich dostarcza gra- 
| czom i mistrzowi gry ogromna 
| kampania, na której rozegra- 
niu spędzą kilka lub kilkanaś- | 
| cie sesji. Firma Chaosium, od- 


powiedzialna za wydanie „Ze- 


| wu Cthulhu” — RPG opartego i 


na twórczości H.P, Lovecrafta — 


Z 
KAN! | 


ON 


Wydany w naszym 

kraju przed rokiem sy- 

, stem „Earthdawn” cał- 
7 kiem zasłużenie zyskał 
ź zyska 
sobie pośród polskich gra- 


czy niemałą popularność. 
' Oryginalne, niespotykane 
w innych systemach fantasy 
' rasy i profesje, wraz z wcią- 
' gającą historią świata, skła- 


ają się na unikatową magię 


' tego rolpleja. Dla przypom- 
| nienia, w „Przebudzeniu zie- | 
| mi” magią dysponowały nieg- 
; dyś wszystkie żywe istoty, 
' a jej nadużywanie doprowa- 
| dziło do sprowadzenia na 
| świat stworzeń zwanych Hor- | 
| rorami, które przez czterysta | 
| lat terroryzowały mieszkań- 
| ców Barsavii. Pierwsza wy- 
a dana w naszym kraju kam- 
$; pania do tego systemu, zaty- | 

 tułowana „Mgły zdrady”, 
' umieszczona jest właśnie w 
| okresie, gdy ludy „Earthdaw- | 
| na” wciąż próbują dźwignąć | 
| swój świat z gruzów, walcząc | 
| z Horrorami, które nie odeszły | 
' po zakończeniu Pogromu. | 
| „Mgły zdrady” zdecydo- | 
| wanie napisano z myślą o po- 
| czątkujących mistrzach gry | 
| i graczach. Kampania nie jest 
| zbyt wielkich rozmiarów, a wy- 


małą gratkę dla 
| posłaci, gdyż jest to 


„je się uzyskać dos- 
 tęp w normalnych KR 


; darzenia, jakie mają miejsce 


w trakcie zabawy, układają 


| się w liniową, aczkolwiek bar- 
| dzo ciekawą historię. Intryga 
| w „Mgłach zdrady” o- 

' braca się wokół 


JĄ 


Krwawej Puszczy, 
co słanowi nie- 


0 


/ 


NN 
miejsce, do któ- = 
rego rzadko uda- 


warunkach. W ogóle wy- 

bór miejsc, jakie drużyna 
będzie miała okazję spene- 
trować podczas gry jest bar- 


| dzo ciekawy: zapom- 


niane miasto Parla- 

inth z jego licznymi 

skarbami i niebez- 
pieczeństwami, ukryta poś- 
ród mgieł wioska z jej mrocz- 


| chaosu” — według mitologii Lo- 
. vecrałta jest on jednym z naj- 


$. potężniejszych i najtrudniej- 


do wspomnianego systemu. 


mamy wreszcie okazję zapoz- 


kampanii wszechczasów. 
W. rzeczonej kampanii, 


będą mieli okazję pokrzyżo- 
wać plany same- 
go Nyarlatho- 4 
> tepa, zwa- 
nego cza- 


| szych do zrozumienia dla miz- 
W Polsce po znakomitym „Hor- | 
rorze w Orient Expressie”, 


ernych umysłów ludzkich re- 
prezentantem Wielkich Przed- 


| wiecznych. Owa połężna isto- 
nać się z osławionymi „Maska- | 
| mi Nyarlathotepa”, zajmujący- 
| mi wysokie miejsce w nieofic- 


ta planuje za pomocą swych 


| fanatycznych podwładnych za- 
/ prowadzić niemałe zmiany na 
jalnych rankingach najlepszych 


naszym świecie. Jak i kiedy? 
Tego już nie zdradzę, będziesz 


| musiał odkryć to sam, podró- 
| której akcja rozpoczyna się w | 
1925 roku, Badacze tajemnic 


żując wraz z towarzyszami po 
wszystkich kontynentach globu 


' i badając mroczne tajemnice 
_ wielu miast, jak na przykład 


Londynu, Nowego Jorku, Mom- 
bassy, czy Szanghaju. Radzę 
jednak uważać — tajemnica, 
którą odkryjesz, może poważ- 
nie zachwiać Twoją równo- 
wagą psychiczną. 

Jak zwykle w przypadku 
kampanii Chaosium, „Maski 
Nyarlathotepa” zostały przy- 


zbójami na drogach, 
potyczek z danymi pot- 
worami w danych miej- 
scach, czy NPC-ów, 
których koniecznie trze- 
ba spotkać po to, by 
znaleźć skarb. Nie- 
wątpliwie ta linear- 
ność jest błogosła- 
wieństwem dla nieo- 
pierzonych graczy, ale 
ci bardziej doświad- 
czeni mogą się czuć 
zbyt mocno skrępo- 
wani smyczą trzy- 
nym sekretem, czy maną w garści przez 
wreszcie olśniewający dwór | mistrza gry. Ci ostatni 
królowej Krwawych Elfów | mogą się także poczuć 
Alachii — to wszystko przyj-  niedopieszczeni niedu- 
dzie zobaczyć postaciom na  żym rozmiarem kam- 
własne oczy. ' panii, która właściwie 
Sam przebieg przygody | bardziej przypomina 
dużą przygodę, niż 
| epopeję, 


nie należy do najwyższych. 


trastuje z nie- haterów niezależnych, 
świata „Earthdawna”. Pełno | owijania w bawełnę będą im 
tu ustalonych z góry walk ze | mówili co robić dalej. 


gotowane z ogromną pie 
czołowitością i rozmachem 


graczy. W ten sposób nawet 


nej mierze z pojedyn- 
czych przygód, jakie mo- 
gą się rozegrać w danych 
miejscach i które Strażnik 
tajemnic według własnego 
uznania będzie wplatał 
w ogólny wątek. Oprócz 
wydarzeń, które są niez- 
będne dla dalszego posu- 
nięcia się akcji, zamie- 
szczono również kilka epi- 
zodów, służących za in- 
terludia, czy nawet zmyłki, 
które z pozoru łączą się 
z głównym tematem, w rze- 
czywistości jednak wypro- 
wadzają graczy na ma- 
nowce. Ten swobodny do- 
bór wydarzeń ma na celu 
ułatwienie Strażnikowi ta- 


jemnic, dostosowanie stopnia | miło spędzić czas trzęsąc się | 


skomplikowania wydarzeń | ze strachu podczas emocjonu- 
w kampanii do zaawansowa- : jących sesji, choć od mistrza 


Przez większość czasu gracze 
będą natykali się na bo- | 
' tła gry. Niestety, zawiodłem | 
szłampowością samego | którzy bez zbytniego | 


| nia i lotności umysłów swych : 


Jak zwykle w przypadku 


| firmowych przygód, w „Mgłach 
| zdrady” znajduje się opis kilku 
' nowych magicznych przed- 
czenia 
której trzeba | 
będzie wielu sesji. Sto- | 
; pień skomplikowania proble- | 
| móww „Mgłach zdrady” także 


miotów, potworów, itp. Ma- 
teriału tego nie ma jednak na 
tyle dużo, by opłacało się na- 
być tę kampanię bez zamiaru 


„Mgły zdrady” nie s 
| staną się dla nich pamiętnym 8 
| doświadczeniem. Summa sum- En, 
/ marum, jestto przeciętna przy- 8 


' goda o zarówno dobrych jak 
| i złych stronach, która momen- F 
' tami przywodzi mi na myśl 
/ wczesne „AD8D” w mun- 
| durku „Earthdawna”. 


jej rozgrywania. Osobiście | 


' miałem nadzieję, że w pod- 


ręczniku znajdzie się trochę | 
opisów dodających kolorytu | 


i 


się — informacje na temat | dca 


gry, który porwie się na pro- 


| wadzenie „Masek Nyarlathote- 
Cała książka składa się w głów- . kompletne żółtodzioby mogą | 


pa” wymagany jest już raczej 
wyższy stopień „oblata- 
nia” w rolplejowych kli- 
matach. 

Jak zwykle najwięk- 
szym problemem w pro- 
wadzeniu tego rodzaju 
kampanii jest ogormna 
ilość czasu jaką trzeba 
władować w jej przygoto- 
wanie i rozegranie. Aby 
w pełni wykorzystać „Maski 
Nyarlathotepa”, Strażnik 
tajemnic musi spędzić 
przynajmniej tydzień na 
zapoznaniu się z treścią 
kampanii i poczynieniu 


okazji warto wspomnieć, 


mistrzowi gry na wtrącenie 


| własnych wątków pobocznych 
w dowolnym stadium rozwoju ; 


że luźna konstrukcja ca- 
łego dodatku pozwala - 


; Krwawej Puszczy są szczą- © 
| tkowe i tylko wzmagają ape- | 


| akcji. Także rozegranie kc IGE, 
| panii nie powinno przekraczać 
| okresu trzech tygodni, w prze- 
_ ciwnym razie mogą się zdarzyć 
; problemy z przypomnieniem 


_nia tej lovecrałtowskiej epopei 
' echem odbiją się w konwento- 
! wym światku. 
dodatkowych notatek. Przy 


tyt, nie zaspokajając 
go w najmniejszym 
stopniu. 
Niewątpliwie nie 
jest to pozycja odpo- 
wiednia dla doświad- 
czonych mistrzów gry 
— ci stworzą znacznie 
ciekawsze i mniej li- 
niowe historie same- 
mu. Nad kupnem kam- j; 
panii poważnie po- 
winni się zasłanowić 
za ło ci, którzy w RPG 
stawiają swoje pier- 
wsze kroki, bądź też 
czują się trochę przy- 7] 
tłoczeni niezwykłoś- MA 
cią świata gry. Będzie | 
to dla nich przyz- 
woite wprowadzenie, 
choć z pewnością OZ 


Michał Nowakowski 


sobie przez graczy co niek- 
tórych istotnych wydarzeń — 
uwierz mi na słowo, nieraz by- 
łem tego świadkiem. Jeśli jed- 
nak Ty i Twoi znajomi zdecy- 
dujecie się na spędzenie takiej 
ilości czasu z „Maskami Nya- 
ikea bez Ada dos” 


powstaną w te rozgrywa: 


zraą 


| 


TRYBUNA 


ROZWIĄZANIE 
KONKURSÓW 


Polskojęzyczne gry z numeru 4/99 to „Get Medieval", „Ancient Conquest" oraz „Heroes of Might 8, 


Magic 3”. Nagrody, gry komputerowe, otrzymują: 


BABUCHOWSKI WOJCIECH (Lublin) 
BARANOWSKI ROMAN (Gdynia) 
BIEŃKOWSKI PAWEŁ (Raciąż) 
CHABŁO MAREK (Gajków) 
CHRZANOWSKI ZBIGNIEW (Kwidzyn) 
CZARNECKI ŁUKASZ (Warszawa) 
DĘBSKI OSKAR (Olsztyn) 
DOBRZYŃSKI MARCIN (Bukowno) 
DZIURAWIEC PAWEŁ (Małomice) 
GROCHOCKI ROBERT (Łódź) 
HALIŃSKI ANDRZEJ (Nowy Dwór Gd.) 
JABŁONKA BARTOSZ (Gdańsk) 
JAGODZIŃSKI ARKADY (Warszawa) 
JANAS ALEKSANDER (Chrzanów) 
KAMIENIARZ DAWID (Chorzów) 
KARBOWNIK PAWEŁ (Warszawa) 
KIEŁBASA ROBERT (Oława) 

KLAUSE MAREK (Wejherowo) 
KLIMCZYK ADAM (Bojszowy) 
KOSECKI KRZYSZTOF (Sianów) 
KOWALSKI PIOTR (Bielsko-Biała) 
KREMIENOWSKI ADAM (Świebodzice) 
KRUK SŁAWOMIR (Żelisławice) 
KURZAK MIROSŁAW (Krasnystaw) 
MACIEJCZYK MICHAŁ (Kraków) 


ŚWIAT MROKU 
KONKURS ISA 


Prawidłowe odpowiedzi: 
1) „Mag - Wstąpienie”. 
2) Kain. 

3) Trzy edycje. 


Nagrody, zestawy składające się 
z podręcznika głównego i podręcznika gracza do 
„Wampira: Maskarady”, przewodnika gracza do 
„Sabatu”, podręcznika źródłowego do „Mumii” 
oraz talii kart do gry 
„Vampire: The Eternal Struggle”, 
otrzymują: 


PIOTR GOLIK (Baniocha) 
TOMASZ SENDA (Suwałki) 
PAWEł HOFFNER (Łódź) 


MANKULA KRZYSZTOF (Goleszów) 
MATUSZEWSKI PIOTR (Poznań) 
MąDRZAK ANDRZEJ (Poznań) 
MICHNA DANIEL (Nadarzyn) 
MINOJĆ SZYMON (Bieruń N.) 
NEROWSKI PAWEŁ (iława) 
OLEJARCZYK ROBERT (Katowice) 
OZDOBIŃSKI ROBERT (Warszawa) 
OŻAROWSKI PIOTR (Nowogrodziec) 
PAWIOWSKI PIOTR (Kielce) 
POKRZEPA WOJCIECH (Myszków) 
POKRZYWA ARTUR (Zegrze) 
PROKOPIUK SłAWOMIR (Gliwice) 
PUPOWSKI MICHAŁ (Ostróda) 
RADECKI PIOTR (Rychwał) 
RAFAŁOWICZ PIOTR (Białystok) 
SADOWSKI RYSZARD (Ogrodzieniec) 
SARTYS MACIEJ (Wrocław) 

SIWAK MARCIN (Legnica) 
STRZELECKI JAKUB (Pasłęk) 
SZATAN PIOTR (Katowice) 
SZYMAŃSKI GRZEGORZ (Rogowo) 
SZYMKUĆ RYSZARD (Koronowo) 
USTUPSKI MICHAŁ (Ruda Śl.) 
ZIMNOCH ŁUKASZ (Białystok) 


Pytanie było podchwytliwe i większość z Was dała 
się nabrać. Prawidłowa odpowiedź - ilu ludzi ficzyła 
sobie załoga statku Nostromo? - oczywiście brzmi: 
sześciu (siódmy był androidem). Nagrody, 
wybrane odcinki cyklu „Obcy”, wylosowali: 


GK w cyberprzest 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie na naszej stronie 


WWW, który otrzymuje grę komputerową, jest: 


Tabelka ocen 


wyróżnienie gatunek gry 
(przyznawane przez (logiczna, zręcznościowa, 
redaktorów ŚGK) przygodowa, role-playing, 
symulacyjna, 
strategiczna) 


KOKA, 2000, 200, XK, 
XXX, XXXXX 


OKK, OGC, OOOO, OO, 
KOK, OGC 


XKOOOOOOOX 
KO0OOOOXK 
XKOOOOOOA 


cena: XXX zł 


autor i wydawca 
oraz polski dystry- 
butor 


cena na polskim 
rynku 


Ą 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 


4 / 


Poniżej normy, z 
bez polotu. 


błędami i niedoróbkami, 


ę = 
> 


4 
) 


Standardowe pomysły, poprawne wyko- 
nanie. Przeciętność. 


4 4 


/ / 4 / 


Ponad normę, lecz z drobnymi brakami, 
bądź też odwrotnie — drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 


4 4 4 4 w 
EE-G.€ 


Maksymalna pozytywna ocena. 
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możesz być pewien, że: 
« oszczędzisz pieniądze! 
«- oszczędzisz czas! 

« nie przegapisz żadnego numeru! 
NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW $GK PROSTO DO DOMU! 
pisma darmowych ogłoszeń! 
Blankiet drukujemy poniżej! 


z 


— | 
—. 
— 
EL] 
= 
=) 
— 
LJ 
= 
a. 
<Ę 
N 


Prenumerata roczna - wersja bez CD 
w cenie 42.00 zł (3.50 zł za jeden numer) 
Prenumerata roczna - wersja z GD 
w cenie 93.60 zł (7.80 zł za jeden numer) 
Zamawiając prenumeratę naszego pisma 


Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 51.60 zł (8.60 zł za jeden numer) 


Prenumerata półroczna - wersja bez CD 
w cenie 23.40 zł (3.90 zł za jeden numer) 
Proponujemy Wam także zamieszczenie na łamach naszego 
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Zamawiam prenumeratę 


ARCHIWALNE NUMERY 
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Przy pomocy blankietu z. można zamówić archi- 
walne numery ŚGK oraz CD-ŚGK wyszczególnione na blankie- 
cie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza ŚGK wynosi 4.50 zł, 
natomiast CD-ŚGK 9,60 zł 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię po- 
zycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na konto. Na jed- 
nym blankiecie można zamawiać kilka numerów archiwal- 
nych. Należy wtedy pomnożyć ilość egzemplarzy przez cenę jed- 
nej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery ar- 
chiwalne i prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni 


Zamawiam prenumeratę 


Zamawiam prenumeratę 


[-] „Świata Gier Kompute 


[] „Świata Gier Komputerowych" bez CD 


* bez CD 


[] „Świata Gier Komputerowych" bez CD 


CJ „Świata Gier Komputerowych" zCD [] „Świata Gier Komputerowych" z CD 


[] „Świata Gier Komputerowych' z CD 


Od numeru: .................... 


Od numeru: -.1....1--12-:-..., 


Ilość wydań: 6 [_]1 12 [_] 


lość wydań: 6 [ 112 [ J 


Ilość wydań: 6 [£_]112 [_] 


Posiadam komputer: ..........-.-----::--sss::44412111112- 


Posiadam komputer: .......... 


Posiadam komputer: .......................::.4:..111-11-1 


Zamawiam: 
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10/98 


10/98 
[1]  €D1/%6 ŚGK 


10/98 


CD 1/96 ŚGK 


CD 1/96ŚGK [—] 


UL 


od daty otrzymania wpłaty. 


Reklamacje prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (0-22) 625-50-05 
w godz. 9.00 - 15.00 


ILOŚĆ EGZEMPLARZY ARCHIWALNYCH JEST OGRANICZONA. 
UWAGA! 


Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup 
numerów archiwalnych, których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży za zaliczeniem pocztowym. 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 


nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 


Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 


UWAGA: 
ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 


CO DWA 


5wi A MIESIĄCE 


KOMIKSU NAJLEPSZE 
ją AGENT 21 KOMIKSY 


KOMEDIOWE PRZYGODY 


śsg amg EUROPEJSKIE 


GROŹNY PRZESTĘPCA CHCE 
UCIEC Z MEGA-CITY! 


pk” 0077 pzkoten 


© DUPUIS 


l... STARUSZKA! 

ZAWROTNE TEMPO, HUMOR 
SYTUACYJNY 

I ŚWIETNA KRESKA! 


DŁUGIEJ 
STORY JCEl 


© EGMONT 


© LE LOMBARD 
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Dla tych wszys- l. W którym roku 
MIE NAJ miała miejsce pre- 
ochają gry 

Ró” miera pierwszej 


części sagi 


zwłaszcza są „Lands of Lore"? 


fanami cyklu 


„Lands of 2. Jak nazywał się 
Lore", firma główny bohater 
IPS CG przy- części drugiej tej 
gotowała = serii? 
| NR ke » RARE gildii mieści się 
ię BITOWY w mieście Gladstone 
"konkurs. Aby 


W najnowszej, trze- 


Pay odział ciej części cyklu? 


w losowaniu 
nagród wy- 
starczy 
poprawnie 
odpowiedzieć/fE" 
na trzy pytagfia. 


zn 
40a, "SPOSA Firma IPS CG >. fab dla 
wysylkć wfłącżaie ta zwycięzców wspaniałę nagrody, a są nimi: 
kartkach pocztowych wraz z || miejsce - gra komputerowa plus 
naklejonym kuponem do dnia dwie koszulki T-shirt 
10 czerwca 1999 r. (decyduje II z III miejSCE - gra komputerowa 
data stempla pocztowego) na plus jedna koszulka T-shirt 


korespondencyjny adres redakcji s 
Je4 Wyniki konkursu zostaną IV l miesjce - 8ra komp waże 


ogłoszone w sierpniowym Ponadto wszyscy lauraci konkursu otrzy- 
numerze miesięcznika (8/99). mają dodatko nagrody-niespodzianki. 


it KONKURS... [If 


koqkursowy 


